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МЕУУ5 СЦОВ а Неафтез 


След официалното обявяване на 
пълното заглавие на третия и после- 
ден (засега!) епизод от сагата 
"Междузвездни войни" (Заг Маг: 
Ер!воде |! Неуепае о Пе Зй1), бе 
въпрос на време за | исазАйв да пус- 
нат информация и за играта, която 
ще бъде изцяло базирана на предс- 
тоящия филм. Тя ще представлява 
екшън от трето лице, в която ще мо- 
жете да влезете в ролята на Анакин 
Скайуокър и Оби-Уан Кеноби. Очак- 
ват ви много ефектни битки със 
светлинни мечове, както и различен 
набор от специални умения. Напри- 
мер, когато играете с Анакин, в бой- 


През изминалия месец няколко 
многообещаващи проекта разоча- 
роваха феновете си с поредното 
забавяне. ТНО изместиха пускова- 
та дата на 5.Т.А. К.Е.Н.: Зпадом 
о! Спетору! от края на тази година 
в първата четвърт на 2005. 

Излизането на Вгойегв п Аппз 
също се отлага за началото на 
следващата година, независимо 
от множеството обещания, че ще 
видим този тактически военен ек- 
шън, посветен на Втората светов- 
на война, още в края на тази годи- 
на. 

Силата явно не достатъчна за 
|усазАйв, които покрай подготов- 


ката за официална игра по трета- 
та серия на "Междузвездни войни" 
ще забавят някои от останалите 
Уаг ММагв заглавия. заг Маг: 
ВериБйс Соттапдо ще се появи на 
бял свят през февруари 2005, а не 
в края на тази година, както пред- 
варително бе обявено. 

Още новини за забавяния на 
дългоочаквани проекти пристигна- 
ха от Мкгозой и Саз Ромегед 
Сатез. Оипдеоп Згеде 2 няма да 
излезе в края на 2004 г., както се 
твърдеше доскоро. Плановете са 
променени и играта вече трябва 
да се очаква през първото триме- 
сечие на 2005 г. 


4 СЕПТЕМВРИ 2001 РЕВ СЕШВ 
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р ОВ хазс 


ния му стил ще си проличи целият 
гняв и омразата, които все повече 
ще го тласкат към неговото ново 
"Аз" - Дарт Вейдър. Уменията му ще 
бъдат базирани изцяло на Тъмната 
страна, за разлика от тези на Оби- 
Уан, който, за да спаси галактиката, 
ще се опита да използва Силата 
колкото се може по-мъдро. Сериоз- 
но внимание ще бъде обърнато и на 
финалния дуел между двата, който 
предстои да наблюдаваме и в самия 
филм. Появата на играта е насроче- 
на за 5 май 2005, което е точно 2 
седмици преди официалната преми- 
ера на филма (19 май 2005). 


Едва ли новината е изненада за 
когото и да е било - Содетаз!ев 
държат твърдо на присъствието си 
на компютърния пазар и Со 
МсНае Найу 2005 ще продължи да 
вдига летвата сред рали симулато- 
рите. Играта ще излезе в края на 
тази година и ще съдържа над 30 
лицензирани автомобила, над 300 
писти и варианти на тях и мултипле- 
йър за до 8 играчи. 


Кой би повярвал, че през ноември 
из средновековния приказен свят на 
ОШта Опте ще кръстосват самураи 
в пълно бойно снаряжение и обвити 
в черно нинджи? Нестопс Айв пус- 
на новината, че вече работи над но- 
во разширение за класическата 
ММОВРО игра, който въвежда нова 
игрова област с японска тематика и 
две нови професии. Нинджата ще 
залага на потайния стил и смърто- 
носни атаки, включително възмож- 


ХЕУ/5 СЦОВ «а Неайтез 


ността да се превръща в животни - 
от обикновен вълк до змия. Самура- 
ят, от друга страна, ще е нов вид 
боец с изключителна бързина и лов- 
кост, чиято мощ ще нараства в за- 
висимост от това срещу колко про- 
тивника се е изправил. Строежът на 
къщи ще е далеч по-впечатляващ 
от преди и всеки самурай ще може 
да започне от обикновено доджо 
със спартански интериор и да дос- 
тигне до цял замък! 


Маппши - причина за 
убийство? 


Носкааг за пореден път стана 
жертва на собствената си амбиция 
да създава изпълнени с насилие иг- 
ри. Компанията в момента е съдена 
от бащата на 14-годишния Щефан 
Пакира, който бе убит по особено 
зверски начин от друго 17-годишно 
момче. Според бащата на жертвата 
моделът на убийството отговаря на 
геймплея на играта Мапйип! на 
Коскатаг и естествено Носкааг са ви- 
новни за смъртта на неговия син. Не- 
зависимо от изхода на делото обаче, 
повечето магазини за компютърни 
игри в Англия вече са премахнали 
въпросната игра от рафтовете си. 


Първи кадри от Сопциез! 2: 
Те Ууйши Оризта 


Мапйод също така пусна първи 
кадри от стратегията Сопаиез! 2: 
Тпе Мупит Орйвта, продължение на 
създадената първоначално от Ока! 
Апм! игра Сопацез!: Ргопйег Муагв. 
Действието ще се развива 40 годи- 
ни след първата игра и ще постави 
в пореден военен конфликт три кос- 
мически раси - Хората, базираните 
на енергия Целариони и подобните 
на богомолки Вириуми. Макар и не. 
особено оригинална като замисъл, 
Сопдиез! 2 обещава великолепна 
триизмерна графика с множество 
ефекти, позволяващи реалистични 
космически битки. Пусковата дата 
все още е неизвестна, понеже игра- 
та все още не се е сдобила с разп- 
ространител. 


Майпод обявиха ВР6-то 


Еайеп Клодоп 


Фирмата Маппод обяви своята но- 
ва триизмерна ролева игра, нарече- 
на Райеп Клподот. Действието се 
развива на приказния свят Аегион, 
където злият лорд Ундрат е завла- 
дял света. Играчите влизат в роля- 
та на членове на тайна организа- 
ция, бореща се срещу мрачния 
властелин. Едновременно разработ- 
вана за Хрохг и РС, Райеп Кладот 
ще предложи интерактивна игрова 
среда, която ще бъде напълно де- 
формируема под влиянието на го- 
лям набор от заклинания, и дина- 
мична бойна хореография - персо- 
нажите ще могат да отбягват и па- 
рират противниковите удари, да им- 
провизират в бойна ситуация с вся- 
какви предмети. Очаква се играта 
да се появи на пазара чак през но- 
ември 2006 г. 


Рашк Ше: Ваше ош 0! Не! 


на 13 октомври 


Това е датата, която официално 
потвърдиха от ОгеатСа!спег и 
Реоре Сап Ну. Разширението за 
нашумелия ЕРЗ ще предлага до- 
развита история, нови оръжия, 
както и допълнителни режими за 
игра в мрежа. 


Тотв Ваше“ 7... догодина! 


Авторите на комикс-поредицата 
по компютърната игра ТотЬ Нашег, 
Тор Соми РгодисНопв, обявиха, че 
временно прекратяват комикс изда- 
нието по една много специална при- 
чина - подготовката за "голямото, 
седмо поред събитие" през летните 
месеци на 2005 г. Което е завоали- 
ран начин да се съобщи на фенове- 
те, че има възможност да се сдоби- 
ят с поредната ТотЬ Найег игра 
през следващото лято. Е1405 отка- 
заха коментар на изказването, но 
нищо чудно след кратката си поява 
на големия екран Лара Крофт да се 
завърне за пореден път на конзоли 
и РС. 


Вешеч(а закупи правата 
над Еапош 3 


След месеци мрачни предсказа- 
ния за гибелта на еграу и продъл- 
жителна игра със съдбата на трета- 
га част на ролевата поредица 
Еайош днес най-сетне феновете мо- 
гат да си отдъхнат - Рапош 3 наис- 
тина ще има, и тези, които са се за- 
ели да изведат играта до самия фи- 
нал, не са кои да е, а Вешеза 
Зоймо!Кв - компанията, изградила 
солиден имидж с друга ролева се- 
рия, Тпе Еег Зсгойв. Третата част 
на играта ще е солово приключе- 
ние, като ММОВРО слуховете от 
меграу явно засягат друго загла- 
вие, а Вейез а дори са запазили 
правата за бъдещи продължения на 
поредицата. Само времето ще пока- 
же дали Вейшеза ще може да стори 


муммлу.рссчр-Ба.сога 


с РайоШ! това, което постигна с 
Моггом/па преди години. 


Ассат изгуби Тшок 


Ассат вчера понесе поредния 
сериозен удар. Собствениците на 
марката ТигоК от Саз8с Меда обя- 
виха, че са прекратили договора си 
с Ассат за издаването на игри с 
ловеца на динозаври за РС и конзо- 
ли. Причина за крайната стъпка е 
невъзможността на Ассат да си 
превежда редовно лицензните так- 
си, които дължи на Саззс Меда. 


Кармен Електра в Р!аувоу: 
Те Мапзоп 


Една от най-знаменитите красави- 
ци, присъствали на плакатите на 
списание РауБоу, ще бъде включе- 
на в предстоящата да излезе симу- 
лация Раубоу: Тпе Мапзоп. Играта 
ще комбинира в З5-стил управле- 
нието на финансовата империя 
Раубоу и организирането на частни 
партита, на които известни модели 
от списанието ще разпускат след 
тежък ден, ще общуват помежду си 
и дори завързват връзки. Освен 
Кармен, в играта ще бъдат включе- 
ни още виртуалните образи на Том 
Арнолд, Хосе Кансеко, Уила Форд, 
Мелиса Жуан Харт и Х2ЬИ. Играта 
се разработва от Субейоге Зшдоз и 
ще излезе през този ноември. 


ЕД прилапа Стутек, готвят 
нова игра! 


Независимо че звездата на 
СгуТек изгря в лоното на Мой с 
невероятната игра РагСгу, студиото 
бързо се ориентира към колоса 
Еесиопс Айз и двете компании обя- 
виха "стратегическо партньорство" 
за издаването на бъдеща, напълно 
нова игра, която със сигурност няма 
да е ЕагСуу 2. 


Асйметоп атакува... 
с продължения! 


Ас!мвоп, обявиха, че в периода 
април 2005 - март 2006 ще пуснат в 
продажба продълженията на след- 
ните игри Тие Спте, Са! оОщу, 
Зрщег-Мап, Топу Нам, ЗАгеК и 
Оиаке. Освен Поот З в края на го- 
дината ще се появят и Ноте: Тоа! 
Маг, ОгеатМуокв Бак Тае, Са! о! 
Ошу: Опйед ОНепзме, и Х-Меп 
Гедепдвз. 
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Носкяаг Сатез/Носкяаг Мопй 


Тези моторизира- 
ни полицаи, както 
и колегите им 
всячески ще се 
мъчат да ви вгор- 
чат живота. 


умиу.госкаагдатез.сот/запапагеаз 


Астоп 


Непрестанен екшън, огромна 
свобода, бързи коли, свеж ху- 
мор... Това е само малка част от 
нещата, които характеризират 
Сгапа Тпей Ашо поредицата и по- 
специално последните две игри 
(СТАЗ и СТА: Уке Су), които то- 
тално преобърнаха представите 


за гейминг на много хора по света. 


Сега ВосКзаг ни готвят нова пор- 
ция от мафиотския автомобилен 
екшън, която ще носи името СТА: 
Зап Апдгеаз. Новостите и интерес- 
ните хрумвания, които ни очакват 
в нея няма да са никак малко, за- 
това без да губя нито миг повече 
смятам директно да премина към 
представянето на по-интересните 
от тях. 


Иван Поборников 
доодеуй Ф тай.Ьа 


ни пренесат из улиците на Зап 

Апдгеаз в началото на 90-те го- 
дини на изминалия век. Главният ге- 
рой ще се казва Карл Джонсън - 
бивш гангстер, който след "случай- 
ната" смърт на малкия му брат, ре- 
шава да напусне както родния си 
град Лос Сантос, така и бандата, в 
която дълго време членува - Тпе 
Огапде Сгоуе ЕатШез. Карл (по-из- 
вестен сред приятелите си просто 
като С.)) решава да загърби прес- 
тъпното си минало и да замине за 
Препу Сйу (града от СТАЗ). Така се 
минават цели пет години. Един ден 
обаче С.) научава ужасната новина 
за бруталното убийство майка си. 
Воден от желанието за мъст, скоро 
той се завръща в родния си дом, къ- 
дето заварва пълен безпорядък. Се- 
мейството му е проядено от сканда- 
ли, а бившата му банда вече е загу- 
била някогашното си влияние, отс- 
тъпвайки пред натиска на новопоя- 
вилите се босове, които определено 
не са никак доволни от завръщане- 
то на С.). На всичкото отгоре мест- 
ните корумпирани ченгета решават 
да обвинят именно него за убийст- 
вото на майка му. Точно оттук за- 
почва и вашето приключение, от ко- 
ето, ако не друго, то поне ще трябва 
да се измъкнете жив. 

Най-важното нещо, с което тряб- 
ва да се започне описанието на Зап 
Апдгеаз, е, че това далеч няма да е 
просто един град. Всъщност това 
ще ецял щат, който доста ще на- 


( ъбитията в играта този път ще 


ТНО: октомври 2004 (Р82) 


помня за Калифорния. По думите на 
авторите, като площ той се очерта- 
ва да бъде от 4 до 6 пъти по-голям в 
сравнение с Мке Сйу! Това донякъ- 
де си е съвсем обяснимо, тъй като в 
границите на щата Зап Апдгеаз вли- 
зат 


цели три града, 


всеки от които с размерите на по 
едно Мсе Су. 

Първият от тях е вече споменати- 
ят по-горе Лос Сантос, който всъщ- 
ност ще представлява интересна 
интерпретация на Лос Анджелис. 
Той ще бъде разделен на две про- 
тивоположни части. Едната ще е 
предназначена, така да се каже, за 
висшето общество - филмови звез- 
ди, продуценти, богати бизнесмени, 
ит.н. Другата пък ще представлява 
поредица от опасни гета, из които 
насилието и престрелките между 
уличните банди са обикновено 
ежедневие. 

Вторият град, който ще посетим, 
е Сан Фиеро. Характерни за негови 
ще са хълмистите райони и доста 
тесните улички. Тъй като това ще 
бъде град изцяло вдъхновен от Сан 
Франциско, не е изключено да очак- 
ваме и доста дъждовно време. 

Последният мегаполис, из който 
ще се разходим, е Лас Вентура - 
виртуалната алтернатива на 
Носкааг по отношение на Лас Вегас. 
Това безспорно ще бъде градът на 
нощния живот, неоновите светлини, 
казината, хазарта и големите зала- 
гания. 

Между самите градове ще има ог- 


Вие карате, те стрелят - много удобно при прочистване на улиците от вражески субекти. 
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ромни пространства покрити с поля, 
гори, пустини и малки градчета, 
през които ще можете свободно да 
пътувате. Из обширните природни 
райони често пъти ще се натъквате 
на различни неигрови персонажи, 
които ще ви снабдяват с мисии, ми- 
ни-игри и други интересни неща. По- 
отношение на географския релеф в 
Зап Апдгеаз за пръв път ще станем 
свидетели на истински хълмисти и 
планински области. Говори се дори, 
че ще има специална мисия, в която 
ще трябва да летите с хеликоптер 
до върха на висока планина. Сами 
виждате, че територията, която ще 
трябва да изследвате, не е никак 
малка. Според вицепрезидента на 
Воскааг Мопй - Дан Хаузър, на иг- 
рачите ще са необходими поне 150 
часа геймплей, за да превъртят иг- 
рата. 


Новостите 


Първото нещо, с което искам да 
започна, е появата на специален по- 
казател за издръжливост (Зама). 
Особено в случая е, че за да го под- 
държате, ще трябва често да се 
храните из различни заведения за 
обществено хранене, където ще мо- 
жете да си поръчвате всякакъв вид 
ядене. Всичко това ще рефлектира 
върху външния вид и силата на С.). 
Така например, ако оставите героя 
си продължително време да гладу- 
ва, с времето той ще става все по- 
хилав и слаб, което определено ня- 
ма да му бъде от полза в юмручните 
схватки. От друга страна пък, ще 
трябва да внимавате и с калориите. 
Ако започнете по цял ден да се тъп- 
чете с бургери и пици, то в един мо- 
мент рискувате да се превърнете в 


Карането на ВМХ 

може да се окаже 

доста изморително 
за тези от вас, кои- 
то не поддържат ге- 
роя си в добра фи- 
зическа форма. С 

колелото ще могат 
да се изпълняват и 
специални трикове. 


едър и бързо затлъстяващ дебелак. 
Наднорменото тегло определено ще 
създава трудности на С.). Вярно, че 

ударите му ще станат доста по-сил- 
ни, но за сметка на това пък движе- 

нията му ще са твърде бавни и тро- 

мави. 

Интересна новост в Зап Апдгеаз 
ще са и фризьорските салони, в ко- 
ито ще можете често да сменяте 
прическата си. В ателиетата за та- 
туировки пък ще имате възможност 
да си изберете картинка, която да 
татуират върху част от тялото ви. 
Освен това ще притежавате и голям 
избор от дрехи, с които да се преоб- 
личате. Всичко това ще спомогне в 
значителна степен, всеки един от 
вас да персонализира С.) по свой 
собствен вкус. Например, ако сте 


гангстер с готина при- 
ческа и атлетична фи: 


гура, 


не се изненадвайте, ако някоя от 
девойките по улицата ви направи 
комплимент. Но ако сте заприличал 
на ходещо буре с кофти облекло и 
фризура, много често ще ви се на- 
ложи да слушате неприятни подиг- 
равки по ваш адрес. За да избегне- 
те това няма да е зле да започнете 
да ходите често на фитнес. Там ще 
можете да поддържате фигурата 
си и да усъвършенствате бойните 
умения. 

За пръв път героите в Зап Апдгеаз 
вече ще могат да плуват! Освен то- 
ва, ако С.) падне с колата си във во- 
дата, това далеч няма да е краят. 
Той ще може да се измъкне и да 
доплува до най-близкия бряг. 

"Всеки пешеходец вече ще има 
мозък" - това е шеговитият комен- 
тар на Дан Хаузър по отношение на 
ИИ в Зап Апдгеаз, който ще претър- 
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пи значителни подобрения. Неигро- 
вите персонажи вече ще се държат 
много по-адекватно. Освен това в 
много от мисиите ще трябва да си 
партнирате с членовете на вашата 
банда, които винаги ще се стараят 
да взимат най-оптималните реше- 
ния в зависимост от създалата се 
ситуация. Те със сигурност ще ви 
бъдат доста полезни, особено дока- 
то шофирате, тъй като през това 
време спътниците ви ще могат дори 
да стрелят от прозорците на колата. 

Воскааг са обърнали сериозно 
внимание и на графиката. Като за 
начало моделите на всички обекти 
от околната среда ще изглеждат 
съвсем различно под влиянието на 
дневната и нощна светлина. 

Също така сенките и отражения- 
та вече ще са много по-реалистич- 
ни. Авторите твърдят, че играчите 
ще могат дори да се крият и про- 
мъкват из тъмните кътчета на ни- 
вата, което пък ще доведе до поя- 
вата на съвсем нов елемент в 
геймплея - Зеай. Ще станем сви- 
детели и на много нови ефекти. 
Например колата ви вече видимо 
ще се замърсява от многото кара- 
не. По този случай са предвидени 
дори автомивки, в които да отстра- 
нят 


калта и саждите по 
вашия автомобил 


Сред новостите задължително 
трябва да прибавим и гаддо! рйуз!сз- 
технологията, която е широко из- 
ползвана в редица игри (примерно 
Ипгеа! Тоитатеп! 2004). Благодаре- 
ние на нея, телата на хората в игра- 
та ще реагират много по-реалистич- 
но на прилаганата върху тях физи- 
ческа сила. 

Автомобилният парк ще бъде из- 
цяло обновен. Хеликоптерите, лод- 
ките и моторите от Уке Сйу също 
ще бъдат тук. Освен тях е предви- 
дено и едно ново превозно средство 
- ВЕЛОСИПЕД! 

Звуковото оформление както ви- 
наги ще бъде на характерното за 
СТА серията много високо ниво. За- 
сега е известна само малка част от 
евентуалния списък на песните, кои- 
то ще можем да слушаме из различ- 
ните радиостанции на Зап Апдгеаз, 
като например: Сипзп"Нозез - Зуее! 
ста О" Мпе, Зпоор Оодд - Ат4 Мо 
Ецп, СооПо - Сапаз аз Рагайве и 
още много др. Като се има предвид 
времето, в което ще се развива 
действието, логично е да очакваме 
повече рап. 

Личи си, че от ВосКкзаг отново са 
на път да спазят досегашната си 
традиция - всяко ново СТА да бъде 
по-добро от предишните. Сами виж- 
дате, че СТА: Зап Апдгеаз просто 
няма как да се превърне в изключе- 
ние. Собствениците на РаудаНоп 2 
ще имат щастието да пробват игра- 
та още през октомври тази година. 
За РС феновете отново остава ча- 
кането. На този етап от Носк аг все 
още не са потвърдили дали СТА: 
Зап Апагеаз ще излезе и за РС, но 
ако следваме досегашната им прак- 
тика, скоро и това ще стане. А дото- 
гава - търпение му е майката! 
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В тази нова игра компанията 
Вие Ву(е остава вярна на фенове- 
те си и ще им предложи доста- 
тъчно от геймплея на оригинални- 
те Тпе ЗеШегв, без да се опитва 
да наложи новости със съмнител- 
но качество, съсипали не едно и 
две популярни заглавия. 


Генко Велев 
9 уееубрсси-ра.сот 


манската компания Вие Вуе 

създаде първата игра от поре- 
дицата Те ЗеШегв. Тя представля- 
ваше симулация на селище. В нея 
малки човечета добиваха храна, 
строителни материали и руда, стро- 
яха къщи, работилници, мини и во- 
енни сгради, произвеждаха различ- 
ни инструменти, златни монети и 
оръжие и непрекъснато разширява- 
ха територията си... Докато рано или 
късно се оказваха очи в очи със съ- 
седите си и някой трябваше да отс- 
тъпи. Тогава започваше войната и 
който имаше по-добри войници, по- 
вече злато и повече оръжия завою- 
ваше всичко. Играта имаше интере- 
сен геймплей и великолепна за вре- 
мето си графика, въпреки че набля- 
гаше на забавния сапооп стил при 
изображенията. Германците напра- 
виха опит да завоюват и щатския 
пазар, като там играта беше прек- 
ръстена на зей Су: Ше 15 Реида! - 
но успехът и беше доста по-малък. 
Главната причина за това бе начи- 
нът, по който се провеждаха бойни- 
те действия. Битките бяха статични 
и скучновати и изходът от всяка от 
тях се определяше до голяма сте- 
пен от случайността. Което пък пра- 
веше използването на заме и Гоай 
прекалено изкушаващо. По тази 


П реди единадесет години гер- 


Нетйаде о Ктоав 
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причина в последващите части на 
поредицата беше направим опит да 
се комбинират два различни жанра 
- икономическата част на симулаци- 
ята се запазваше, но при бойните 
действия вече беше дадена въз- 
можност за директен контрол върху 
войските в стил стандартна ВТ5. 

Ето че сега вече трябва да сме 
готови за появата на петата част от 
поредицата, като английското заг- 
лавие засега се очертава да бъде 
Тпе Зейегв МУ: Нетаде о! Кпав. Пър- 
вото, което прави впечатление при 
разглеждането на скрийншоти, е то- 
талното преработване, или по-точно 
направо използването на 


тотално нов енджин 


Производителите са пределно на- 
ясно, че сме вече втората половина 
на 2004 г. и добрата, съвременна 
графика вече е задължителна за 
финансов успех. И от това, което 
виждам, визията на новата Тпе 
ЗеШегв е достатъчно добра да съ- 
перничи с коя да е от игрите от по- 
добните жанрове. Но при това не 


мога да не отбележа и че въпреки 
наличието на 30-графика и много 
други новости, Вие Ву!е са запазили 
и поне отчасти усещането за сапооп 
стил, така познато на всички фено- 
ве на поредицата. 

Производителите са запазили и 
друг много важен елемент - симула- 
тивната част от геймплея. Отново 
ще трябва да създаваме условия на 
нашите заселници за добър живот и 
отново ще се налага да отчитаме 
много фактори при създаването на 
ефективно действащи технологични 
вериги за производство на различни 
стоки, без нито за миг да пропуска- 
ме финалната цел - производство- 
то на необходимите оръжия и сгра- 
ди за създаване на силна и ефек- 
тивна армия! 

И именно при тази армия се забе- 
лязват другите сериозни промени в 
геймплея. Защото изглежда гер- 
манците са решили този път да 
направят много сериозен опит за 
пробив на американския пазар и 
системата за провеждане на битки 
и изобщо бойните действия не са 
по-лоши, отколкото на цял куп дру- 
ги стандартни стратегии в реално 
време. Наистина, броят на различ- 
ните налични ипИйв все още е далеч 
от такива класики в жанра като Аде 
о! Етриез или Аде 0! Мушорду, но 
новостите не са никак за подценя- 
ване. Ще можем да управляваме 
зугогдтеп, зреаптеп и Боуитеп, ка- 
валерия, артилерия и герои! Точно 
така, герои, които ще бъдат мощни 
бойни единици и освен това ще 
притежават набор от специални 
умения. 

Надявам се, че всичко това ви 
звучи достатъчно многобещаващо 
и ще очаквате заедно с мен поява- 
та на Тпе зеШегв М: Нетаде о! 
Кпов в с голямо нетърпение. Кога 
ли? Сигурен съм, че Дядо Коледа 
вече е предвидил място в торбата 
с подаръците и едва ли ще останем 
излъгани. 


мулу.рссмБ-ба.сопт 


За ползата 
и Вредата от 
математиката 


или 


в гахв ЮШТНО 2005 


тиката е интересна наука. А ма- 

тиците са още по-интересни. Те ня- 
"проблем да ни докажат, че заекът не 
же да догони костенурката и могат да 
“ни обяснят как да си построим стълба, 
така че само да се катерим по нея и въп- 
реки това винаги да се връщаме на из- 
ходната точка. И на теория сигурно е 
точно така. Само че в реалния живот 
колкото и да се напъва костенурката, ще 
гледа отзад анатомията на заека, и ако 
имате стълби, по които само се катерите, 
ще ви трябва асансьор да се върнете в 
началото... Но математиците много-мно- 
го не се впечатляват от реалността и мо- 
же би са прави, поне докато се занима- 
ват само с науката си. Проблемите обаче 
започват, когато се докопат до власт и 
решат, че всичко, което не пасва на 
аритметиките им, трябва да се обърне с 
главата надолу. 


Генко Велев 
9 уейеубрсси-ра.сот 


всичко това и какво общо има със съз- 

даването на См!гайоп 4? Има много 
общо - защото създаването на тази четвър- 
та част е поверено на математик-теоретик! 
Това е Зогеп (ойпвоп - човек с академично 
образование в областта на изкуствения ин- 
телект и работил по А!-то на компютърните 
опоненти в предишната Смганоп 3. 

Тази статия е написана по неговото пред- 
ставяне на идеите и концепцията му за но- 
вата Цивилизация. И докато го гледах, си 
мислех - дано да се намери някой здраво- 
мислещ, които да направи услуга и на нас, 
и на себе си, и да върне математика обрат- 
но в света на цифрите, защото в противен 


Ш сега вече се питате защо ви го пиша 


случай към края на 2005 г. ни очаква поред-” 


ният Ма<!ег о! Опоп Зи Гогдв о пе Веат 
3 


И така идеите на господин Джонсън... 

1. Игрите от поредицата См!гайоп имат 
200 000 твърди фенове и гарантирани купу- 
вачи. Но защо са ни? Не трябва да се стра- 
хуваме да изгубим част от тези фенове, ако 
ще привлечем други! Някой, който нее 
свикнал с висшата материя на математика- 
та, би се запитал "А защо? Защо трябва да 
губим част от тези гарантирани 200 000 ку- 
пувачи с надеждата, че (може би) ще ги 
компенсираме с нови? Да не би парите на 
новите потенциални фенове да са "повече" 
пари, отколкото доларите на сегашната 
агитка?" Но разбира се, такъв въпрос би мо- 
гъл да бъде зададен само от някой невеж в 


необятните дебри на математиката... 

2. Следва анализ на няколко от най-пече- 
лившите стратегии в реално време. И изво- 
дът "Повече (ипйз) не винаги означава по- 
печеливша игра". Това всеки може да му го 
каже, без да е математик и без да прави 
анализи. 

3. Генералният извод, повторен от госпо- 
дин Джонсън цели три пъти, е: 


ОПРОСТЯВАНЕ, 
ОПРОСТЯВАНЕ 
ОПРОСТЯВАНЕ!!! 


Ама там имало някакви дето се бунтува- 
ли? Да се опрости! Ами други се оплаквали, 
че промишлеността произвеждала много 
отпадъци и трябвало да се почисти! Да се 
опрости! Търговията? И тя! Ама там нещо 
друго... Да се опрости! И това да се опрос- 
ти! И онова! И тези там също! И като доба- 
вим мултиплейър и З0-графика ето ти нови- 
ят хит е готов! 

Ама, господин Джонсън! Същината на по- 
ходовата стратегия е именно стратегията и 
умелото справяне с проблемите... А БЕ 
КАКВИ ПОХОДОВИ СТРАТЕГИИ??? Не сте 
ли виждали Соттапа 8 Сопдиег? Да сте 
забелязали там да има ходове? Не, нали? 
Ама играта спечели цяла камара пари! Да 
си ги нямаме такива - ходове-модове! Всич- 
ко вече ще бъде в реално време! А за Диаб- 
ло чували ли сте? А? ВРС! Знаете ли що е 
това ВРО? Ще добавим малко ВРО-елемен- 
ти и готово - ето ти и стратегическият еле- 
мент! Стратегия, та дрънка! 

Ама, господин Джонсън, феновете на 
Смгайоп са готови да платят за Смгайоп, 
а не за Соттапа 8 Сопаиег. Ще ги изгубим! 
АБЕ, ТИ НЕ ПРОЧЕТИ ЛИ ТОЧКА ПЪРВА? 
Кво кат ги изгубим? Ще си спечелим други! 

Ама, господин Джонсън... АБЕ, КАКВО 
СТЕ МИ ЗАГОСПОДИНКАЛИ!! Кое е начал- 
никът тука? А? Аз! Като знаете толкова 
много, защо не ви направиха вас начални- 
ци? А кажете ми, де! Марш по компютрите! 
Тук сега се чува мойта дума, аз съм госпо- 
дар! 

Не, многоуважаеми господин Джонсън, с 
риск да ви разбием сърцето ще трябва да 
ви напомним, че не вие сте господарят, а 
точно онези 200 000 фенове на поредицата 
Смгайоп, които сте готов с лека ръка да 
загубите. И бъдете сигурен, че нито те ще 
преглътнат един клонинг на С8С, дори и да 
ес елементи на ВРО, нито пък феновете на 
истинската Соттапа 8 Сопацег ще изоста- 
вят играта си, за да се посветят на нещо, 
което е ни рак, ни риба! 


РС СЪШВ СЕПТЕМВРИ 200: Ф 


ХЕУУ5 СЦУВ а Ргемеуу 


Нещо Като МуагСгай |, ама не съвсем... 


# Еестопс Апз/Васк Ное Сатез 


Агпиез о! Ехо (АоХ) ще пред- 
ставлява фентъзи 30-стратегия, 
която ще се придържа към уста- 
новените традиции в жанра, но 
ще опита също да внесе глътка 
свежест в света на ВТ игрите. С 
разработването й са се заели ун- 
гарците от Васк Но!е Сатевз, а с 
разпространението - ЕЙеситотс 
Айвз. 


Иван Поборников 
доодеу!Ф тай.ва 


ействието ще се развива в да- 

лечния фентъзи свят на Ехдо, 

в чиито земи от незапомнено 
време съжителстват в люта вражда 
могъщите армии на две фракции - 
Империята и Ордата на зверовете. 
Всичко това обаче бързо започва да 
се променя в деня, в който, сякаш 
от дълбините на земните недра, се 
появява нова враждебна раса, коя- 
то по-нататък в текста предпочитам 
да наричам Низвергнатите, вместо 
Падналите (на англ. името на раса- 
та е Тпе Райеп). Изправени пред та- 


Освен на изключително красива 30-графиката, в 
играта ще можем да се насладим и на детайлни 
текстури, приятни светлинни ефекти и анимация. 


Дълбоко под земята 
страховитите армии 
на Низвергнатите се 
готвят да унищожат 
света на Ех!оо. 


В умлу.еадатез.сот В НТ5 ШФ ТНО: септември 2004 


зи смъртоносна заплаха, за армиите 
на Империята и Ордата не остава 
нищо друго, освен да загърбят ста- 
рите дрязги помежду си и да обеди- 
нят сили пред този могъщ против- 
ник. 

Сигурно ви звучи познато, нали? 
За тези от вас, които са изиграли 
УМагСкай |, не се и съмнявам, че е 
така. Всъщност приликата в сюже- 
тите на двете игри далеч не е един- 
ствена. Сходство ще забележите и 
по отношение на 


трите игрални раси в 
ДЪХ Р а 


Вечният конфликт между Съюза 
на хората и Оркската орда в света 
на МагСгай е намерил своето отра- 
жение ив света на Ехо. Хора, ри- 
цари, джуджета, елфи, гноми и др. 
са свикани под бойните знамена на 
Империята срещу своя най-омразен 
враг - Ордата на зверовете (обеди- 
нени номадски племена, в чиито ре- 
дици влизат същества като орки, ог- 
рета, демони, тролове, гущеропо- 
добни хора ит.н.). За да ви предста- 
вя третата раса, ще ви задам след- 
ния въпрос: какво би се получило, 
ако Зерги и Немъртви се обединят в 
едно? Отговорът е Низвергнатите - 


ЗОО скптемвРи 2001 Ре СЕШВ 


уумлу.рссчр-Ба.сот 


тайнствени създания, тъмни елфи, 
живи мъртъвци, некроманти и др. 
подобни изчадия на нощта, които се 
явяват истинско олицетворение на 
злото, безпощадни убийци, непозна- 
ващи милост и състрадание в нито 
едно кътче на своите черни и про- 
кълнати души. 

Всяка една от расите в играта ще 
притежава свои отличителни особе- 
ности, единици, сгради, ъпгрейди, 
магии, различни плюсове и минуси в 
сравнение с останалите. Наличието 
на ролеви елементи в АВТ5 игрите 
открай време вече са се превърнали 
в нещо съвсем обичайно. В АоХ еди- 
ниците също ще качват опит с тече- 
ние на времето. 

"Дотук нищо ново под слънцето" - 
ако това е мисълта, която вече се 
върти в главата ви, то значи, че ве- 
че е дошъл моментът, в който ще ви 
представя най-силния коз на АоХ. 

Когато ви казах в началото, че 
Низвергнатите сякаш изникват от 
дебрите на земята, наистина имах 
точно това предвид. Една от най-ха- 
рактерна особеност на тази раса е, 
че за разлика от останалите, тя жи- 
вее и се развива 


под самата земя 


В АоХ бойните действия освен 
върху земната повърхност ще се 
провеждат и... ПОД НЕЯ! Това ще 
става посредством пукнатини, про- 
пасти, пещери, тунели др. подобни, 
които ще свързват двата свята 
(надземния и подземния) и благода- 
рение на които единиците ще могат 
да преминават от единия в другия. 
Всичко това сега може да ви звучи 
малко объркващо, но всъщност на 
практика въобще няма да е така. 
Авторите са убедени, че стратезите 
бързо ще привикнат към тази инте- 
ресна новост. Подземните битки със 
сигурност ще доведат до появата 
на нови и невиждани досега такти- 
ки, които доста ще поразчупят ва- 
шата стратегическа мисъл и въобра- 
жение. Например, представете си, 
че сте открили къде точно под земя- 
та се намира базата на вашия про- 
тивник. В такъв случай чрез някоя 
от вашите магии е достатъчно прос- 
то да предизвикате силно земетре- 
сение, което със сигурност ще му 
причини сериозни поражения. Също 
така не се изненадвайте, ако насред 
базата ви се появи дупка, от която 
да започнат да изкачат противнико- 
ви войници. 

Из картите на играта ще можете 
да разрушавате всякакви стратеги- 
чески важни обекти. Например дос- 
та хитър ход ще бъде, ако унищожи- 
те единствения мост над някоя про- 
паст, с което всъщност можете се- 
риозно да забавите противниковите 
армии. Авторите са предвидили и 
други интересни неща, като напри- 
мер падащи лавини и опасни изриг- 
ващи вулкани. 

За любителите на мрежовата иг- 
ра на този етап са предвидени 4 ре- 
жима за игра: Ме!ве, Кпо о те НШ, 
Мвзюп и Егее-юа!. АоХ успя да 
привлече моя интерес и определено 
ще почакам до септември, за когато 
е насрочена и появата й. 


ХЕУ/5 СЦУВ а Ремем/ 


Завръщането на Тгапзроп Тусооп 


а стратегия ШТНО 2005 


; 


"Успехът в живота и бизнеса 
зависи от това да бъдеш навсякъ- 
де и винаги пръв. Успехът в тран- 
спортния бизнес зависи от това 
да помогнеш на останалите да 
постигнат този успех." 


Апостол Апостолов 
гаупегаребтайЬд.сот 


свързват с Войегсоазйег Тусооп 

- симулация на увеселителен 
парк, която със своя богат геймплей 
и пестелива визия завладя класаци- 
ите по продажби в продължение на 
повече от година. Успехът обаче 
има своята цена - след куп разши- 
рения и продължение, което проме- 
ни твърде малко неща и не успя да 
повтори същия фурор, поредицата 
бе на практика отнета от своя съз- 
дател - факт е, че третата част на 
Нойегсоазйег Тусооп, която се разра- 
ботва в момента, е дело на Егопйег 
Оезп и залага на впечатляваща 
триизмерна графика и реалистични 
фойерверки, в които участието на 
самият Крис Сойър е сведено до ми- 
нимум. 

Междувременно обаче именитият 
дизайнер не стои със скръстени ръ- 
це, а се завръща към играта, с която 
успя да пробие в симулационния 
жанр - създадената през 1994 г. 
Тгапврой Тусооп, която с впечатля- 
ващ размах успя да покрие навед- 
нъж всички аспекти на транспортния 
бизнес - 


К рис Сойър е име, което всички 


от градските автобуси 
и железопътните ли: 
нии до авиацията и 
водния транспорт 


Целта, като във всяка една иконо- 
мическа игра, бе, започвайки с ма- 
лък капитал, да надвиете конкурен- 
цията и наложите своето име над 
световната транспортна инфраст- 
руктура. А това не е лека задача - 
освен огромен набор от превозни 
средства, които покриваха развити- 
ето в транспорта в рамките на 20- 
тия век, играта представи и сложна 
икономическа симулация, развива- 
ща се в реално време, в която ваши- 
те действия директно въздействаха 


върху развитието на игровия свят - 
градовете, в които има градски 
транспорт, се развиваха пред очите 
на играча до огромни мегаполиси, а 
икономиката зависеше от неговата 
способност да свързва множеството 
фабрики, произвеждащи и прера- 
ботващи десетки ресурси. В играта 
бе обърнато внимание на стотици 
малки детайли - от амортизацията 
на превозните средства и необходи- 
мостта от чести поправки до състоя- 
нието на транспортната мрежа, из- 
пълняването на транспортни конт- 
ракти и прочие. 

Сигурно се чудите защо в това 
кратко представяне говоря за една 
стара игра отпреди цяло десетиле- 
тие. Причината за това е, че новата 
игра на Крис Сойър, носеща загла- 
вието | осотойоп, е на практика 


имейк на Тгапзро! 
усооп 


При това с минимални подобре- 
ния, както откъм идея, така и в гра- 
фично отношение. Геймплеят на 
оригинала е чинно запазен, с изклю- 
чение на опростения интерфейс, 
който бе доразвит в Войегсоазег 
Тусооп, още по-големите игрови 
карти и възможността за строене на 
мостове на няколко нива. Графика- 
та е на нивото на НоПегсоаз!ег 
Тусооп, с детайлно изрисувани сгра- 
ди и обекти в изометрична перспек- 


7 отвреме на време играта ще предлага 
случайно генерирани мисии, успехът в които 
носи сериозни печалби. 


опргасшацопе 
Уоч Пауе зиссез 


7 Развитието в 
технологиите 
предлага нови 
ВЪЗМОЖНОСТИ. 


ммм. рссиБ-Ба.сот 


Уран ранна”. 
#? 
ЪНШЧЕН:, 5 
я В ли и 


Е 


тива, като част от текстурите дори 
са "рециклирани" от предишните иг- 
ри на Сойър. 

Сериозни подобрения ще наме- 
рим в изкуствения интелект, с който 
авторът се хвали най-много, така че 
играта ще се превърне в истински 
кошмар дори за опитния бизнесмен, 
дръзнал да се изправи срещу макси- 
мума от 14 конкуренти. Разнообра- 
зието е гарантирано и с над 40 сце- 
нария, покриващи ситуации от раз- 
витието на западнал провинциален 
район, до островни държави и не- 
възможната задача да изградите 
своята транспортна империя по вър- 
ховете на швейцарските Алпи! 

Двуизмерна графика в днешни 
дни е един вид маркетингово самоу- 
бийство, но ако има дизайнер, спо- 
собен да наложи геймплея на свои- 
те творения над липсата на визуал- 
ни прелести, това е само Крис Со- 
йър. Госотойоп се задава към наша- 
та гара през август и е задължител- 
на за всички любители на класичес- 
ката Тгапзроп Тусооп и икономичес- 
ките симулации като цяло. 


„А. Местната желязна мина намалява продукцията 
си, а това се отразява и на вашия бизнес. 


Ре СЪИВ СЕПТЕМВРИ 2001 #8 


САМЕ СЦУВ « Кемеу/ 


лом 


Сержантът се завръща 


по-пластмасоВ от ВсяКога 


С Тавму мкм 72 


ммлум.рссиб-Ба.сот 


я Соба! Фаг Зоймуаге 


# улммуу.добаагвоймаге.сот ЮтР 450 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ Мдео 


Я Асо 2 СО5 


Най-често компютърните игри 
експлоатират идеи, свързани с 
противопоставянето и грандиоз- 
ните битки между отделни видо- 
ве, раси, нации. Какво би станало 
ако един срещу друг застанат гор- 
дите пластмасови войни? Зелени 
срещу бежови. Това е великият 
двубой с главен герой сержант 
Хоук, известен също като Загае... 


Ангел Тодоров 
агспапде! б тай.ьа 


е учудвала с невероятната си 

способност да оцелява. Ако се 
върнем назад във времето и просле- 
дим нейното развитие през години- 
те, ще видим, че независимо от ре- 
довните ниски оценки, които полу- 
чава, непрекъснато продължават да 
излизат нови и нови заглавия. От 
появата на първия Агпу Меп преди 
повече от шест години до наши дни, 
практически не остана геймърска 
платформа, за която да не бяха 
направени по няколко заглавия. Ни- 
то едно то тях не можа да се пре- 
върне в голям хит и това е напълно 
обяснимо. 

Агту Меп: Загдез Муаг по никакъв 
начин не нарушава установената 
през годините традиция и в това ще 
се убедите сами още с историята, в 


П оредицата Апу Меп винаги ме 


” Врагът се е укрепил добре, така че 
багце трябва да се приближи. 


Сагъте 
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ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


„А Противникът оказва съпротива, 
но няма никакъв шанс. 


която ни въвежда играта на С1оба! 
Уаг. Точно преди подписването на 
дългоочаквания мир между зелени- 
те и бежовите, група отцепници от 
неговата армия продължават да во- 
дят своята война. На сцената изли- 
за нов враг, също толкова опасен и 
готов на всичко. Той се нарича пол- 
ковник Малис и със своите оръжия 
има всички възможности да застра- 
ши съществуването на зелената на- 
ция. Сардж е последната преграда 
пред злите намерения на опасния 
враг. 

Няма как да не ви направи впе- 
чатление, че системните изисквания 
са доста ниски, което е съвсем обяс- 
нимо. Поредицата Аппу Меп никога 
не е преследвала максимума. Това 
най-вече се забелязва в оформле- 
нието на играта. Графиката опреде- 


лено не е от нещата, заради които 
багдез Маг може да бъде похвале- 
на. Резолюцията е фиксирана на 
800х600 и като цяло моделите на 
пластмасовите войници и оформле- 
нието на средата, в която се разви- 
ва действието, е 


много далеч от очак: 
ваното за съвременен 
екшън 


Арсеналът, който нашият герой 
има на разположение, се състои от 
различни средства за разрушение. 
Базовото оръжие с неизчерпаеми 
муниции е карабината. С развитието 
на играта, освен нея ще получите 
автоматично оръжие, снайпер, гра- 
нати, бомби с часовников механи- 
зъм, дори базука и огнехвъргачка. 
На определени места ще намирате 
укрепени картечни гнезда, без които 
няма да можете да отблъсквате по- 
масираните нападения на противни- 
ка. За да усвоите различните въоръ- 
жения и контрола върху героя, мо- 
жете да преминете през предвиде- 
ната от авторите тренировка. В нея 
едва ли ще срещнете нещо, кой 
знае колко изненадващо, но със си- 
гурност ще изпробвате всички въз- 
можни оръжия, които ще използва- 
те по-късно. Може би единствената 
по-сериозна полза от "обучението" е 
във възможността да свикнете по- 
бързо с управлението на героя. То в 
никакъв случай не е решено по най- 
добрия начин. Предварително де- 
финираните контроли не могат да 
бъдат променяни, а управлението с 
мишката заслужава сериозна крити- 
ка. Избраната от създателите перс- 
пектива е в трето лице, но при же- 
лание за по-точен прицел, тя преми- 
нава ив първо, но пък тогава героят 
не може да се движи. 

Един от основните проблеми в 
Агпу Меп: Загдез Маг е свързан с 
геймплея. Независимо от нивото на 
трудност, което ще изберете, ако 
някога сте опитвали екшън игра, ед- 
ва ли ще изпитате каквито и да е 
било затруднения с мисиите. Сами- 
те задачи, които се налага да из- 
пълнявате, не се отличават с особе- 
но разнообразие или пък някакви 
оригинални идеи. Въпреки наличие- 
то на някакви цели, в крайна сметка 
всичко се свежда до тоталното изт- 
ребление на противника, а това ом- 
ръзва доста бързо. 


мулу.рссмБ-ра.сог 


САМЕ СЦЛВ « Вемему 


Здрави нерви и невероятна 
точност 6 една оп 
най-реалистичните спортни 
симулации 


Ш Ваде чегасуе/Содетаегв 


Гъст тютюнев дим. Мъждукащо 
осветление. Жални вопли на зас- 
таряваща кънтри-звезда. Групич- 
ка здравеняци, с леко мърляви 
дънки и карирани ризи са струпа- 
ни около зелената маса, надигат 
поредната бира и търсят най-мал- 
кия повод, за да си го изкарат на 
някого... Ако наблягате повече на 
американските филми, вероятно 
ще останете с впечатлението, че 
това е съвсем обичайната обста- 
новка, в която се играе билярд. 
Новото заглавие на Содетаз!егв 
ще ви потопи в един съвсем друг 
свят. 


Ангел Тодоров 
агспапде! 8 тай.ьа 


бстановката на официалните 
състезания по билярд няма ни- 


що общо със стандартната 
представа за това. Тя в голяма сте- 
пен се доближава до тази на шах- 
матните състезания. Ясни и строги 
правила, изисквания за външен вид, 
сдържана публика и солидни наг- 
радни фондове. И като стана дума 
за правила, в Мопа Спатропзтр 
Зпоокег 2004 е добре да се чете. 
Авторите са проявили предвидли- 
вост и са включили регламента на 
всяка една от игрите. Освен попу- 
лярният у нас билярд, тук присъст- 
ват още няколко дисциплини. Най- 
голямо внимание е отделено на 
бпоокег-а, но не са пропуснати раз- 
личните Роо! - варианти с осем и 
девет топки. Особено забавни и по- 
лезни за усъвършенстване на умени- 
ята са триковите изпълнения. Те 
представляват отигравания по конк- 
ретни схеми. Любопитното в случая 
е, че ударът трябва да бъде точен, 
тъй като успешният вариант е само 
един и опитите за алтернативни из- 
пълнения няма как да доведат до 
желания резултат. Специално за 
по-запалените почитатели на този 
спорт са включени някои от класи- 
ческите билярдни партии с участие- 
то на легендарни личности в истори- 


Ш уллуу.содета егв.со.ик/зпооКкег2004 ШР 800 МНг, 128 МВ НАМ, 32 МВ Мдео Ш Зропз 


ята на билярдните състезания. Мо- 
же би най-увлекателната част от иг- 
рата са различните турнири, в които 
ще може да премерите сили с най- 
добрите в съвременния билярд като 
Стивън Хендри, Марк Уилямс, Стийв 
Дейвис, Кен Дохърти, Джон Хигинс, 
Тони Дрейго и други. 

По принцип е доста хлъзгава ра- 
бота да се говори за симулация и 
реализъм в компютърните игри, но 
тук има основания да се твърди, че 
усещането е изключително близко 
до истината. Движението на топките 
по масата след удара е пресъздаде- 
но съвсем прецизно. Включени са 
всевъзможни удари, като по прин- 
цип не малка част от тях са доста 
трудни за изпълнение. Способност- 
та да се предвижда движението на 
топката, точната оценка на ситуаци- 
ята и прецизността при удара са 
факторите с най-важна роля за по- 
бедата. Ако сте начинаещ, в играта 
е предвидена допълнителна помощ, 
която със сигурност ще бъде нужна 
поне в първите мигове. Нивата на 
трудност са три, като още при пър- 


След този удар ситуацията става още по-сложна. 


в: СО 


Съвсем леко "чукване" е напълно достатъчно. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


вото ще усетите, че виртуалните 
опоненти въобще нямат намерение 
да се предават лесно. С покачване- 
то на нивото расте също техният 
майсторлък. Това означава минимум 
грешки, максимална перфектност 
при ударите и... 


много тренировки, ако 
желаете да бъдете те- 
хен достоен против- 
ник 


Билярдът в различните свои раз- 
новидности е от спортовете, които 
са били обект на интерес още в 30- 
рата на компютърните игри. Акту- 
алното състояние на компютърните 
технологии дава разнообразни въз- 
можности, от които разработчиците 
са се възползвали по подходящ на- 
чин, така че крайният продукт да 
предлага напълно съвременна и ре- 
алистична визия. Все пак симула- 
циите на билярд не са кой знае 
колко. Затова е трудно да се наме- 
ри подходящ конкурентен продукт 
за сравнение, но няма как да не 
направи впечатление, че графично- 
то оформление е изключително 
добро и единствените критики мо- 
гат да бъдат насочени към недос- 
татъчно съвършената анимация на 
състезателите. 


Ре СИВ СЕПТЕМВРИ 2004 #3 


САМЕ СШУВ в Вемеуу 


Спасете 
човечеството 

по особено 
необичаен начин 
или спасете себе 
си от тази игра 


Немците от Нед ге Бойууаге са 
се посветили на създаването на 
несложни заглавия с повече или 
по-малко еротични мотиви. Това 
може и да е похвално занимание, 
но съдейки по техните досегашни 
творения, щеше да е много по- 
добре, ако изобщо не бяха се зах- 
ващали по какъвто и да е начин с 
компютърните игри, а бяха осно- 
вали примерно кръжок по шев и 
кройка или друго подобно безо- 
бидно мероприятие. Новата 
Саметап 2АС е посредствена във 
всяка отношение, сякаш е праве- 
на от човек, който само е чувал за 
това как трябва да изглеждат 
итр апа гип аркадите, но никога 
не е виждал някоя от тях с очите 
си. Обещаните еротични елемен- 
ти? Не ги търсете... 


Боян Спасов 
ВигхагйФграба.пе! 


пещерната ера страховита 60- 
лест се стоварила върху мъжка- 
та половина на човешката раса 
- всички пещерняци изведнъж ста- 
нали импотентни. Така де - всички, 
освен един, наречен Зак. По неиз- 
- вестни причини той единствен се 
- отървал от вируса и посветил живо- 
- та си на спасяването на човешката 
раса, решен лично 


да зачене следващото 
поколение пещерни 
бебета 


Това не е толкова просто, колкото 
звучи. Засуканите пещерни мадами 
не са готови "да пуснат" на Зак, ос- 

“вен ако той не събере цели пет дози 
хормони, разпръснати из нивото. 
Какво правят тези спринцовки с хор- 
монални инжекции в пещерната ера 
не се наемам дори да гадая, но е 
факт, че са необходими за успешно- 
то производство на млади пещерня- 


Оч 


су 
- 3 | 
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Лошо му се пише на 
Зак, ако Хомозаварът 
го докопа. 

Ча, а, мипдеграй... 
зсипейег, Бабу, 
зсппейег... оп, ап, 
ошП... 008... 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Вярната бухалка дава 
решението срещу поч- 
ти всички заплахи. 


ци. Дори за единствения потентен 
мъж на Земята, животът не е само 
удоволствия - след като бебето се 
пръкне, Зак трябва да намери храна 
и строителни материали, необходи- 
ми за успешното му отглеждане и 
чак след това е свободен да тръгне 
към следващата пещерна мадама. 
Прогресът му е възпрепятстван от 
болни от диария летящи динозаври, 
ревниви пещерняци, както ит. нар. 
Хомозаври, които желаят... нека го 
кажем деликатно - интеракция с не- 
го. 

В горните изречения описах съв- 
сем точно и пълно същността на ця- 
лата игра. Ако докато четете всичко 
това, то ви се струва поне донякъде 
забавно, знайте, че на практика не 
е. Ама изобщо. Играта е твърде 
елементарна и семпла, като не 
предлага абсолютно никакво пре- 
дизвикателство, нито някакви ориги- 
нални елементи, в което и да е от 
общо 12-те си неприлично лесни ни- 
ва. В друг случай бих определил та- 
къв геймплей като "детски", но сега 
определено този епитет не е подхо- 


Но скъпа, защо не ме желаеш? 


ммм. рссмБ-ра.сога 


ш Вей! ге Войуае В итр п гип 
В умуугеф гезой.сот Ш#1 СО 
Ш Р500, 64 МВ НАМ, 8 МЬ Маео 


дящ, защото едва ли някъде по све- 
та има родители, които биха желали 
невръстното им хлапе да се забав- 
лява, "оправяйки" пещерни мадами 
с цел производство на бебета. И от- 
ново да повторя - в играта няма ни- 
каква еротика, съвсем честно. Не 
търсете и хумор, защото няма да го 
намерите. 

Явно авторите на Саметап 2АС 
смятат, че игра на подобна тема- 
тика със сигурност ще се продаде, 
колкото и да е калпава всъщност. 
Все пак серията, посветена на под- 
визите на палавия овен Зуеп, съ- 
що е правена от немци и се радва 
на огромна популярност по цял 
свят. Но докато Зуеп е забавна, 
весела и пристрастяваща, 
Саметап 2АС не може да се пох- 
вали с нито едно от тези качества. 
Така че, ако си падате по подобни 
игри, най-добре 


играйте Зуеп и забра- 
вете за творенията на 
Еед!ге БоНмуаге 


За завършек на статията ще пов- 
торя рецензията, която написах пре- 
ди няколко месеца за едно друго 
заглавие на тази компания (Айте 
69). Макар че Саметап 2АС се про- 
дава като "еротична игра", всъщност 
тя не е нито "еротична", нито "игра", 
така че стойте по-далеч от нея! 


С ДИЕЪЪ: 


2: 


САМЕ СЦ В « Кемеу/ 


„В. -.! 


Разширение на последния "официален" МУЗТ 


в 10! зой/Суап тт Ир://игиибсот/ ШР 800, 256 МВ НАМ, 32 МЬ Ущео, 2.5 СВ НОО от Куест 


Оригиналният Иги излезе преди малко повече от 
половин година и имаше амбицията освен да бъде 
достойно продължение на класическите МУЗТ и 
Е!меп, да предложи на играчите и авангардна въз- 
можност за забавление чрез онлайн версията си 
Иги: Цме. Няма да чуваме повече това име, защото 
концепцията за масивен онлайн мултиплейър куест 
се провали с гръм и трясък, но явно поне соловата 
игра е била достатъчно успешна, за да оправдае 
издаването на настоящия експанжън, озаглавен 
Рай о пе Зпе!. 


Боян Спасов КЕФОМЕТЪР 
БИггагаб граба.пе! ети 


оже би ще сте изненадани, но 
това е второто разширение, 


издадено през няколкото ме- 
сеца от излизането на оригинала 

досега. Този факт, както и текуща- 
та разработка на игра с име Муз! М: 


мулу.рссмЬ-ра.сопт 


Неуеайаоп, убедително доказват, 
че серията все още има доста фе- 
нове, които са гладни за нови и нови 
пъзели в сюрреалистичните извън- 
земни светове, характерни за поре- 
дицата. 


Раш оЕ Ше Бей изис- 
ква оригиналния Иги 


Струва си да подчертая - това 
разширение не е самостоятелно 
(запдаопе) нито по отношение на 
инсталацията, нито по отношение на 
игровата линия. Това означава, че 
ако не си пазите по случайност за- 
пис от оригиналната игра, ще тряб- 
ва да преиграете познатите пъзели, 
преди да се доберете до новите, ко- 
ето може да ви се стори доста до- 
садно. Хубаво щеше да е, ако авто- 
рите бяха включили профил (запис), 
който да праща играча директно 
при новите загадки и светове, но яв- 
но те не са се сетили за това. 

Няма да откриете радикални но- 
вости в това разширение - само 
дреболии като например няколкото 
нови козметични възможности за 
външния вид на вашия аватар (ге- 
рой). Иначе, 


който е харесал ори- 
гиналното Иги, ще се 
забавлява и тук 


Играта съвсем явно е направена 
за хардкор феновете и не цели да 
привлича нова аудитория. Както 
геймплеят, така и дизайнът на нови- 
те светове са типични за серията 
МУЗТ. Графиката все още е впечат- 


Ш1 СО + оригиналната игра 


ляваща със своя стил и сама по се- 
бе си е най-безспорната добродетел 
на Рай о те пей. Старите "МУЗТ- 
аджии" ще открият няколко концеп- 
туално нестандартни пъзела (което 
си е постижение след толкова по- 
добни една на друга игри), както и 
отговорите на останалите от пре- 
дишната игра въпроси относно съд- 
бата на древната цивилизация Дни 
и техните Свързващи Книги, предс- 
тавляващи мистични ключове към 
нови светове. 

Не се ангажирам да ви препоръ- 
чам играта обаче, ако по принцип не 
си падате по този тип геймплей, 
ориентиран традиционно към реша- 
ване на логически загадки и зад- 
вижване на мистериозни машини. За 
себе си признавам честно, че пред- 
почитам куестове от съвсем друг 
тип, каквито напоследък, за съжале- 
ние, изобщо не излизат. Муз! никога 
не ми е бил съвсем в "кръвната гру- 
па", затова лично аз не съм възторг- 
нат и от този експанжън, макар и да 
съм сигурен, че ще се хареса на точ- 
ния тип играчи. Поне на него не стои 
логото на прословутите Тпе 
Адуепиге Сотрапу, които през пос- 
ледните месеци се прочуха с редов- 
ното издаване на калпави клонинги, 
опитващи се да наподобят такъв 
геймплей. Рат оле бе! е с някол- 
ко порядъка по-добра игра от всич- 
ки тях и част от "официалната" Муз! 
сага, започнала още през далечна- 
та 1991 г. Вярвам, че най-запалени- 
те фенове няма да я пропуснат и тя 
ще им предложи приятни часове иг- 
ра преди излизането на чакания от 
тях Муз! М: Неуеаайоп. 
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САМЕ СЦУВ в Егее батез 


Шмчуег от 


РолеВа игра с изненадващо 
добър сюжет 


При избора на безплатни игри за всеки брой често отбягвам 
огромното количество заглавия, създадени с множеството 
ВРО МаКег-и. Повечето сред тях се отличават със скучновати 
сюжети и еднообразен геймплей, но понякога има и изключе- 
ния, които просто не трябва да бъдат пропуснати... 


Апостол Апостолов 
гаупегаребдтай.сот 


айвър Дрек е на път да изпита превратностите на съдбата, 

пробуждайки се в мрачен коридор в бойни доспехи, целите 

оплескани в кръв, и без какъвто и да е спомен как се е 030- 
вал на това място. Малка разходка наоколо разкрива последните 
събития, преди паметта му да го напусне - група войници, които 
собственоръчно е избил и единствен оцелял, готов на самоубийс- 
тво само за да отърве света от Дрек. На главния герой обаче не 
му е писано да загине в самото начало и той се хвърля с главата 
напред в ураган от интриги и военни конфликти, разкъсващи све- 
та Миндуул, в който магия и технология се смесват в едно. 

Омег Ооууп е една от най-големите и качествени ролеви загла- 
вия, създадени с безплатния редактор на игри Мегде ВРО. Пове- 
чето заглавия, създадени с подобни редактори, следват традици- 
ите на японските конзолни ролеви игри и Омег Ооууп не е изклю- 
чение - но акцентът не е върху огромно количество битки зад 
всеки ъгъл и постоянното качване на нива, а по-скоро нестандарт- 
ното повествование, изненадващият развой на събитията и диа- 
лози, които ще допаднат предимно на търпеливите фенове на ро- 
левите игри. Интересна е и самата бойна система - Дрек има спо- 
собността да подобрява статистиките си в битка, като жертва хо- 
дове за целта. Така и най-могъщите босове могат да бъдат над- 
вити, стига да оцелеете достатъчно дълго. 

Според автора играта отнема повече от 10 часа, за да бъде 
постигнат успешният й край, но спокойно може да удвоите това 
време ако изследвате целия игрови свят - почти на всяка крачка 
се срещат обекти, с които може да взаимодействате или описа- 
ния, които спомагат за потапяне в игровия свят. 


мулм.рссиБ-Ба.сога 


НТ СОЕ: 3236 
ССОЛЕ : 82? 


три 


су Томиег е доказателство за това как една малка, безобид- 
на игрица с геймплей, който може да се опише в рамките на 
едно изречение, може да завладее сърцата на хиляди геймъ- 
ри по света. У/ге Напд Ведих се опитва да повтори този успех, 
но за съжаление не стига далеч. 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


деята зад УМге Напа Недих следва наложилата се формула 

на су Томег - безкрайна кула от случайно генерирани плат- 

форми, по които главният герой - или, както се оказва в слу- 
чая, главна героиня с типично манга-изражение и къса ученичес- 
ка поличка - трябва да се изкатери максимално високо, преди да 
допусне поредната фатална грешка и да преживее няколко се- 
кунди свободен полет към каменния под. 

За разлика от хип-хоп идиотчето от |су Тоууег обаче, гореспоме- 
ната героиня не си пада по ходенето - тя непрекъснато подскача 
наоколо и разполага с неограничен брой куки с ластик, които изс- 
трелва към платформите и с тяхна помощ се изкачва нагоре. Кол- 
кото по-голямо е разстоянието между героинята и платформата, 
която поредната кука улови, толкова по-голяма е силата, която я 
изстрелва нагоре. Това изисква често да рискувате като оставяте 
младото момиче да полети към бездната и в последния момент, 
използвайки голямото разстояние, да и дадете мощен тласък. 
Ако пропуснете обаче, ви очаква поредна неприятна среща с над- 
писа Сате Оуег. 

Тази оригиналната идея за съжаление прави от У/ге Напа 
Недих кошмарно изпълнение, което във всеки момент държи игра- 
ча на тръни и мигновено се вписва в класацията за най-сложни 
безплатни игри. Ако имате търпение обаче и не се отказвате лес- 
но, ще откриете, че играта е почти толкова зарибяваща като доб- 
рата стара су Томег. Графиката е доста опростена, но приятна и 
като се има предвид, че цялото това забавление (или мъчение, 
ще прецените сами) се вписва в не повече от 400 килобайта прос- 
транство, просто няма как да не устоите на изкушението! 
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САМЕ СЦУВ а Егее батез 


Истински шедьовър В света 
на безплатните игри! 


В уумлу.дмапап.пеучкузпоойпа Ш Агсаде 


СоцдРпорда е едно от най-прекрасните безплатни заглавия, 
на които съм попадал в последно време. Замисълът на играта 
е издържан в добрите традиции на аркадните пуцалки - пое- 
мате управлението на летящ робот, който трябва да изтреби 
всичко живо по екрана. Въоръжението ви се състои от мощен 
бластер с неизчерпаеми муниции и определено количество 
ракети. Освен това роботът е снабден и с мощни реактивни 
двигатели, които му помагат да лети още по-бързо. 


Иван Поборников 
доодеу! Ф тай.ва 


графика. Безплатна игра с такава шеметна визия е просто 

истинска рядкост. Всичко е нарисувано с много внимание и 
професионализъм. Благодарение на чудесната анимация е истин- 
ско удоволствие да се наблюдават летателните маневри на ва- 
шия робот. Ефектите от светлините и експлозиите също ще ви 
направят много добро впечатление. 

Музикалното и звуковото оформление на СоцдРповга също 
заслужават похвала. От менюто с опциите можете да си избира- 
те измежду 3 доста приятни мелодиики, които лично на мен изк- 
лючително много ми допаднаха. 

Единственият недостатък на СоцдРпоШа е, че е прекалено 
кратка. За жалост играта има само едно ниво, след приключване- 
то на което просто няма как да не ви се иска още и още. Не си 
мислете обаче, че то е лесно за минаване от раз. Първо, трябва 
да се стремите да унищожавате ВСИЧКИ противници, защото те- 
зи от тях, които се измъкнат живи, ще причиняват поражения на 
кораба-майка, който върви след вас. Той не се вижда на екрана, 
но пък в горния ляв ъгъл можете да следите както вашето, така и 
неговото здраве. Ако пропуснете прекалено много врагове, това 
ще доведе и до край на играта, независимо от това на колко кръв 
сте. Второто нещо е, че нивото трябва да се мине за определено 
време (3 мин.). Ще ви се наложи доста да бързате и често да си 
служите с реактивните двигатели, защото всяка спечелена секун- 
да ще ви бъде от голяма полза при битката с внушителния фина- 
лен бос. 

Въпреки краткостта си, СоцаРпоБа е изключително приятна иг- 
ра, която горещо ви препоръчвам! 


П ървото нещо, което веднага се набива на очи, е красивата 


4 Цялото ниво се развива 
високо в небето сред 
облаците. 


” Накрая освен с този огро- 
мен бос ще трябва да се 60- 
рите и с изтичащото време. 


млмуму.рссмЬ-Ба.согп 


ДВе приятни игри със 
синия таралеж 


Зопс Тпе Недоепод: 
Тте АНаскед - На 
стената можете да 
видите рекламния 

постер на филма 

"Тум Райдър". 


Мео дотс Ипметве 
- ботс и Тайз 
премерват силите 
си на едно от ни- 
вата в Ване Мойе. 


Лято е, жега е, пък и не са редки случаите, в които така и не 
можете да си намерите нещо подходящо, с което да позапъл- 
ните свободното си време. Ако се разровите из Интернет оба- 
че, можете да попаднете на всякакви приятни, разтоварващи 
и несъмнено доста забавни безплатни игри. Ще намерите до- 
ри такива, които са посветени на легендарния ЗЕСА таралеж 
- Ботс. Като цяло безплатните заглавия със синия ежко не 
се различават кой знае колко едно от друго - тичане, скачане 
по нивата, събиране на жълти рингчета, избягване на против- 
ници и т.н. В настоящата статия реших да ви представя имен- 
но две такива игри. 


Иван Поборников 
доодеу!Ф тайфа 


б5опс Тпе Неддепод: Тте АНаскей 


Играта е просто задължителна за всички фенове на Зогс. В 
началото дори ви очаква малко интро филмче, в което ще наблю- 
давате как главния лошковец (д-р Роботник) прави неуспешен 
опит за покушение над Зопк. Като за безплатен продукт Зоп!с 
Тпе Неддепод: Пте АЧаскед в графично отношение не изглежда 
никак зле. Личи си, че на авторът на играта определено не му 
липсва чувство за хумор. Много приятно впечатление ми направи- 
ха филмовите постери, които видях залепени из нивата на игра- 
та. Единият беше рекламният плакат на "Час Пик 2", а другия - 
на "Тотр Найег" с Анджелина Джоли. 


Нео ботс Ипмезе 


Графиката и звукът в тази игра са горе-долу на почти същото 
ниво като в горната. Особеното в Мео Зопс Ипмегве е, че ви очак- 
ват два режима на игра: Мога! и Вае Моде. Първият ще ви 
предложи класическия |итрпгип геймплей, в който освен с Зопс 
вече ще можете да играете и с неговите приятели - Тай, 
КписКев, Апу и ЗПадоуу. Те обаче няма да са достъпни в начало- 
то, а ще трябва да ги разкривате последователно. Режимът Ване 
Моде пък представлява нещо подобно на класическите Мопа! 
Кота! дуели. В тях ще можете да се биете както с Зопс, така и 
с неговите приятелчета. Освен срещу А!-то на компютъра, ако ис- 
кате можете да премерите сили и срещу някой ваш приятел. По- 
желавам ви приятна игра! 
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САМЕ СШВ « Вемен. 


Жена-котка или Тарзан. 


ройните заглавия. 
с рои сина 1Чег-Ма 


дории име- 
тойе друго). Така стоят нещата и 

с играта, тъй като тя следва изця- 
ло сюжета на филма. 


Иван Иванов 
1 мапоуФ рссшЬ-Ба.сот 


мента, в който главната герои- 

ня е станала жена-котка. След 
първото ниво ще получите малка 
доза информация относно история- 
та. Всъщност играта предлага доста 
набързо информацията и тя изобщо 
не е детайлна, та ако не сте гледа- 
ли филма, има вероятност да не я 
схванете много-много. Затова ето в 
общи линии за какво става дума. 


И грата започва малко след мо- 


Младата и красива Пейшънс Филипс. 


работи като графичен дизайнер в 
голяма козметична компания. Скоро 
компанията ще пусне на пазара най- 
новия си продукт - крем против зас- 
таряване. Кремът обаче има стра- 
нични ефекти, един от тях е, че не 
трябва да се спира употребата му 
или кожата започва да се скапва. 
Пейшънс случайно разбира за това 
и бива убита. За нейно щастие е 
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„се налага нито да уцелват: 


орро това 


мулу,рссмв-ра.сопа 


кам шикът влиза в 
ба при битките 


оим оре и 
Интересен е начи- 
: бие из ( 


ограничено, докво: от стен 
да след няколко секунди. П 


та на скока, нито да указва 
ка. Освен катерене ще тряб 


куки и други, като за тях се хващ 
те с ръце или с камшик. Бичът се 
използва и за още няколко неща 
като разчистване на пътя, натиска- 
не на бутони или дърпане на ръчки 


; САМЕ СШВ « Кейеи 


Този бутон е 
маркиран, 
значи трябва 
да се натисне. 


ма да се изнервите, когато двайсе- 
„ тина пъти паднете от някое високо. 
„място и се наложи да се изкачите 
„до там отново. И ако си мислите, че 
„ просто ще правите запис на всяка. 

крачка, не сте познали..| : 


Запис в играта няма, + 
има, но връща иг- 
. рача до последния. 
чекпойнт, - 


„ Което не помага. срещу „сробрема 
с : многократното 
- места. Добре, че поне в тази игра 
: | умира. Аз умрях само вед- 


оже да ви съживи до осем 
пъти, като продължавате от там до 
дето сте стигнали. Уловкатаев 
е във всяко ниво трябва пър- 
во да намерите Мата, която обик- 
новено е зад някоя решетка или 
ата и да я пуснете на свобода. 

“ Като цяло играта е замисляна ка- 
то неособено трудна. Например 
„всички постове и куки са маркирани 
розово, така че да се забелязват 
от далеч и да знаете, че може (да- 
же в задължително) да ги използва- 


» упр: 

- при смяна на гледна “точка неза- « 
- се променя управлението, ко- |. 
ето разбира се е объркващо. Да не. 
говорим за лошите позиции, които 
амерата заема често. Вярно, има 
„ възможност за въртене, само че то 

а около двайсетина градуса в 
; соризонтални посоки. И това 
“само за да се огледате, после ка- 
“ мерата пак се връща в нормалната 
си позиция. Тук поне героинята не 
се губи от полезрението, както чес- 
то става при подобни заглавия. 
Обаче това не променя факта, че 
често видимостта е неприятно огра- 
- ничена. Пъки не е приятно да ти- 
чаш в дадена посока и да не виж- 
даш какво има натам. Всъщност 
проблемите камера/управление до 
някъде са като плюс за играта, тъй 
„ като тя е прекалено кратка, а така 
игровото време се удължава поне 
три пъти. Друг е въпросът дали ня- 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


„А вкарването на гадове в сандьци и други места е бърз начин да се справите с тях. 


ммли.„рссмр-вд.сого 


те за да се придвижите напред. Ако 
пък не виждате накъде да продъл- 
жите, просто включвате Пит! режи- 
ма. В него ще видите стъпки (на 
Мата, които ви показват накъде 
да вървите. Освен това разни пред- 
мети също ще бъдат маркирани, ко- 
ето означава, че трябва да направи- 


те нещо с тях, в повечето случаи да 


ги счупите, а ако са ръчка или бутон 
да ги дръпнете или натиснете. Нут. 
режимът е идеален и за оглеждане 
на обстановката, което компенсира 
смешния контрол въра камерата, за 
който споменах. “ 

По време на игра ще трупате точ- 
ки, които после се превръщат в диа- 
манти, с които можете да закупува-. 
не специални умения. Сред тези 
умения са съблазняване, присмива- 
не, далечен скок върху противници- 
те, усилване на Пип! режима (вижда- 
те гадовете и Мапа! през стени: “ 
те), дотпайоп режим напомнящ. Бш- 


е ите. Тези умения далеч не са. 


важни за напредването в играта, а. 
са просто като интересно дотере 


“ние, целящо да ) дан и без това 


елементарните 
Като графика С рициаи е средна 


- работа. Главната героиня е пипна- 


та повечко, като са успели да й до- 


„карат сексапилен вид. Нещо обаче 


светлинните ефекти върху модела 
не са много наред и загрозяват не- 
щата. Все пак графиката си остава 
най-доброто нещо в играта, за раз- 
лика от озвучаването, което куца 


„ отвсякъде. Главната героиня е 03- 


вучена от актрисата Найе Веггу, ко- 
ято я играе във филма. Това обаче. 
не прави нещата по-добри, тъй като 
малкото на брой, при това доста 
неоригинални, реплики, които ръси 
из нивата, се повтарят непрекъсна- 
то. Музиката е неподходяща през 
повечето време, освен може би по 
време на битките. Иначе като цяло 
останалото озвучаване макар и 
доста бедно е на поносимо ниво и 
не пречи. 

В крайна сметка Самоотап е мо- 
жело да се получи добра игра, но 
нещо някъде е попречило на реали- 
зацията. По всяка вероятност проб- 
лемът е дошъл от срока за издава- 
не. Ама така ще е, докато игрите по 
филми излизат заедно с тях. 
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- г 
ОД Ейраанат. 


По-страшно от ОООМ З3 е само. 
разочарованието от ОООМ 3 


ммуму.рссиБ-Ба.сога 


ЧУ Някои оръжия са разположени повече в центъ- 
ра на екрана, досущ като в добрия стар ОООМ. 


ш 0 зоймаге/Астмвоп 


В мл. доотЗ.сот ШЕРЗ #3 СО5 
ШР4 1.5 СНг, 384 МВ НАМ. 64 МВ 30 Маео. УМпдомв 2000/ХР 


Имало едно време в царство далечно една принцеса прекрасна. Мълвата за нейната ху- 
бост се разнесла през девет планини, та чак в десета, което довело до явление, което 
днес наричаме култ. Но станало така, че за повече от една декада принцесата изпаднала 
в непробуден сън. Когато приказният принц решил да я събуди с много нежност и педан- 
тична обработка... о, чудо, той успял! Само дето междувременно се били родили и други 
очарователни девойки. Принцесата си била хубава, но някак консервирана и ако не била 
старата корона и аристократичното име, едва ли юнаците щели да рискуват живота си в 
битки с дракони, за да спечелят сърцето й на всяка цена. 


Из глава "Хиляда и един шутъра" на "История на гейминга" 


Иван Георгиев 
Тмап-а Фтесппо-ПпК.сот 


ОООМ ев положението на го- 
респоменатата принцеса. Играта 
е славна, очарователна по своему, 
но й липсват последните десет го- 
дини на естествена еволюция. 
Удобното положение на красави- 
ца в свят без конкуренция е отмина- 
ло безвъзвратно и след дългия сън 
ОООМ З попада в пренаситеното 
царство на шутърите, където и най- 
незначителният недостатък е от ог- 
ромно значение. Доколко проблеми- 
те на новата серия от сагата са ре- 
шаващи за вас си преценете сами. 
Макар играта да носи името 
ОООМ 3, от гледна точка на истори- 
ята тя е самостоятелно заглавие. С 
други думи е подходено от позиция- 


Т-: серия на поредицата 


Без да се увличам в излишни под- 
робности ще обобщя, че само за ня- 
колко минути почти целият персо- 
нал на ЦАС се превръща в отврати- 
телни зомбита или дори по-лошо... в 
страховити изчадия от преизподня- 
та. 
Всъщност някои от враговете ви 
идват именно от това библейско 
кътче, но няма да ви развалям удо- 
волствието с излишни детайли. Ос- 
новното за всички опоненти е, че ся- 
каш "живеят" с една-единствена 
цел - вашето физическо унищожа- 


ване. 
4 Този труп ще се 


подчини на зако-. 
ните на гравита- 
цията. Странно за- 
що това не важи и 
за гранатите, кои- 
то хвърляте. 


За събитията преди 
появата ви научавате 
пост фактум 


по няколко начина. Основният е 
чрез органайзерите (РОА - регвопа! 
даа а55/5!ап!) на някога нормалните 
обитатели на марсианския комплекс. 
От имейлите и аудио записите на 
покойниците разбирате, че ПАС е 
затънала в корупция - допускана е 
контрабанда, пренебрегвани са пра- 
вила за безопасност, а и официал- 
ната дейност на компанията е пара- 
ван за реалната, която съвсем не е 
от законните. 
та, че първите две серии не същест- В началото е интересно. Органай- 
вуват. В този смисъл не може да се 
каже, че говорим за типично про- 
дължение, а по-скоро за нова, осъв- 
ременена версия на предходните 
попълнения във франчайза. 

Вие сте безименен войник, който 
е изпратен на планетата Марс. Зна- 
ете само, че ще служите на супер- 
мощната корпорация ЦАС, но сте в 
пълно неведение за нейните проб- 
леми или секретните й занимания. 
Авторите са заложили на правило- 
то, че един успешен екшън трябва 
започне с експлозия, за което могат 
да бъдат похвалени. Затъването до 
гуша в гадориите става още в пър- 
вите минути след вашето пристига- 
не на чуждоземната станция, което 
спестява стандартните три-четири 
нива в другите шутъри, през които 
обикновено се навлиза в сюжета. 


А В края на някои от нивата ви очакват босове. Внушителните им 
размери не винаги са признак за непреодолима сила. 
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Кл Рядко се появяват повече от двама противници на екрана. 


зерите, които намирате, не само по- 
магат да навлезете в атмосферата, 
но и да научите повече за притежа- 
телите им, техните болежки, а също 
и за техните длъжности. За съжале- 
ние в един момент четенето на чуж- 
ди писма става досадно, а пък не 
можете да го пропуснете, защото 
те са източник на безценна инфор- 
мация. Сред натрапващите се оп- 
лаквания на служителите се натък- 
вате на необходимите ви кодове, 
които ви дават достъп до заключе- 
ни оръжия или с които се отварят 
вратите, водещи към следваща 
част на нивото. 

Втори начин за придвижване нап- 
ред на историята е чрез кътсцени. 
Тях бих разделил на два типа - при 
единия гледате анимация (често с 
ваше участие), а при другия следите 
на екраните 


помпозните рекламни 
клипове на ПАС, 


които не дават солидна информа- 
ция, но пък са забавни. 

Има и трети начин за поднасяне 
на сюжета и той е чрез разговори с 
оцелелите работници. Пресилено е 
да се каже, че ви казват за нещо, 
което вече не сте застреляли, но 
приказките с тях имат отношение 
към конкретните мисии и заслужа- 
ват споменаване. В никакъв случай 
обаче не се заблуждавайте, че ще 
имате компания в битката си за оце- 
ляване. Почти всички все още необ- 
себени хора, които срещате, са си- 
гурни бъдещи ваши врагове, така че 
дръжте пушката здраво и не се под- 
веждайте по пагубни идеи за вечни 
приятелства! 


е Избиването на бе- 
бета е непростим 
грях. В конкретния 
случай обаче няма 
кой да ви съди. 


КА Приятелчето в 
дясно и себепо- 
добните му могат 
да ви спестят куп 
главоболия. 


ктг5 


тос ф са > : 


Ироничното е, че най-добрите ви 
другарчета се оказват едни мало- 
мерни роботчета (зепгу дгопез), кои- 
то неведнъж ви идват на помощ за 
по-напечените престрелки. Опитвай- 
те да им върнете жеста като им па- 
зите крехките стоманени гръбчета. 
Вярвайте ми, инвестицията на ня- 
колко патрона си струва. Така си 
осигурявате по-продължителна ог- 
нева подкрепа, защото 


дребосъците може да 
са с малки дула, но 
вършат голяма работа! 


И тук настъпва моята истина за 
графиката на ОООМ 3. Виждали сте 
рекламните картинки, вероятно ня- 
кои от вад,ва си пускали и изтеклите 
незавършени версии на играта. Ни- 
що от това, което вече познавате, 
не представя визията в истинската 
светлина на нещата. Светлина ли 
казах? Ще ми се! Простете ми тази 
полуневолна игра на думи. 

За дълги години напред първата 
асоциация, която ще правя при спо- 
менаването на ОООМ 3, ще е право- 
ъгълно черно петно с формата на 
монитора ми и ситни проблясъци в 
него. 

От това, което се вижда, си личи, 
че дизайнерите са имали една цел - 
да надминат всички постижения в 
областта на графиката при игрите. 
С тази си задача са се справили. 
Вероятно в тръбите по коридорите 
на нивата има повече полигони. от- 
колкото за цяла сцена в едно загла- 
вие от миналата година. Противни- 
ците ви не са баш фотореалистич- 
ни, но пък с една класа над всичко 
познато до момента. 


Цялата тази 
безспорна прелест 


обаче страда от желанието на ав- 
торите да събудят страховете на иг- 
рачите - независимо дали говорим 
за клаустрофобия, непоносимост 
към тъмнина или ширещата се сред 
все повече хора параноя. 

Нивата не са просто тъмни, те са 
прекалено тъмни и не приемам аргу- 
мента, че това е игра на ужасите ие 
нямало други алтернативи. Фенер- 
чето с неизтощаема батерия само 
по себе си върши работа. Подтиска- 


що е да се прокрадвате из стая, в 
която е мрачно като в мечешко дупе 
и да разчитате, че сте насочили 
бледите лъчи точно в правилната 
посока. С това нямам проблем, схва- 
щам идеята. Но хич не мога да раз- 
бера защо трябва да прибирам оръ- 
жието си, за да ползвам фенера. 
Какво става когато някой изрод изс- 
кочи на две крачки пред вас? Се- 
щайте се сами, но ще подскажа, че 
не говоря за приятно усещане. 

Защо оръжието ми няма вградена 
лампа? Все пак действието се раз- 
вива през 22 век, а дори повечето 
настоящи пушкала разполагат с та- 
кава екстра. Да речем, че ОАС в ка- 
чеството си на производител на во- 
енна техника е спестила от бюдже- 
та за това удобство, за да осигури 
заплати на многобройния си персо- 
нал. Как обаче стои въпросът с вто- 
рата ви ръка? Нима хората не мо- 
жем да държим фенер в едната и 
пищак в другата? Абсурдна ситуа- 
ция според мен, вие се съгласявай- 
те, ако искате. 

Мога да предвидя всички опити 
да бъда опроверган за тъмничарс- 
кия момент в играта, затова бързам 
да парирам атаките. Добре, моля в 
протокола да се впише, че в спокой- 
ните моменти можете да виждате 
на петнайсетина крачки пред себе 
си, но не ив интересните ситуации, 
когато всички лапми изгасват. Тук 
спирам с подробностите, защото ще 
се върна към тях в параграфа с 
геймплея. 

За да няма недоразумения, повта- 
рям: Във визуално отношение 
ОООМ Зе ненадмината и бие всич- 
ко появявало се до момента на па- 
зара. Техническото съвършенство е 
налице. Личното ми мнение обаче е, 
че графично играта ЕагСгу може да 
не е чак равна на творението на 14 
боймаге, но несъмнено щади сети- 
вата ви и предлага повече запомня- 
щи се пейзажи. Тук просто не е на- 
пипан правилният баланс. 


Те ви мразят 
и хич не го крият 


Към плюсовете на ОООМ 3 спада 
голямото разнообразие от врагове. 
Има ги всякакви - войници, зомби- 
рани хора, пламтящи човешки гла- 
ви, зловещи бебета със светещи 
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очи. паяци. бикове-киборги и какви 
ли още не. 

Общото между тях е. че ви жела- 
ят кончината толкова много. че 
обикновено избират най-краткия път 
до вас. за да ви атакуват - правата 
линия. Когато говорим за такава не- 
навист. че желанието да ви навре- 
дят е по-силно от чувството за са- 
мосъхранение. косвено става дума 
за липса на интелект. Бил той и из- 
куствен. 

Специално войниците попадат в 
графата изключения. защото чес- 
тичко се сещат да се скрият зад 
преграда. откъдето ви обстрелват. 
но няма да ви изненадат с никакви 
смайващи тактики. 

Различията в опоненти не се из- 
черпват само с външния вид. Те ви 
атакуват според изчанчените си 
анатомични особености. Едни се на- 
дяват да се доберат до вас. за да 
могат да ви хвърлят здрав ръкапо- 
шен бой. други ви замерят с огнени 
кълбета. трети си имат камшични 
израстъци, а не малка част сменят 
офанзивата в зависимост от разсто- 
янието. което ви дели до тях. 

Неприятната изненада е. че всич- 
ките са обединени от способността 
си да умират по един и същ начин. 
Или се дематериализират с ефект- 
но. но втръсващо за гледане на тре- 
тия път изгаряне. или огнестрелните 
ви оръжия ги разпръскват на моле- 
кули. като мозъците и скелетите за- 
дължително се появяват за секунда 
на екрана. Хубаво. но можеше още. 
Нивата са отрупани с кървави дири 
и трупове. но са част от декора. до- 
като 


от вашите действия 
не остава и следа 


Щеше да е страхотно. ако ловни- 
те ви трофеи оставаха безжизнени 
по подовете. както в първите изда- 
ния на поредицата. Струваше си да 
се предвиди и такава опция. поне за 
тези. които са дали стотици долари 
за ъпгрейд именно за тази игра. 

От оръжията не съм доволен. Ар- 
сеналът не предлага никакви изне- 
нади - имате пистолет. помпа. 
Маспте Сип (ТМ). плазмена пушка и 
още две-три, които са задължител- 
ни попълнения на шутърите от пос- 


ледната петилетка. Губи ми се 
ефектът на запазената марка. как- 
вато например е щангата в На!- е. 
Някой може да възрази и да ми по- 
сочи резачката. обаче веднага ще 
защитя тезата си с перефразиране 
на самоиронично съобщение в един 
от органайзерите. "Какво прави 
пратка с десетки моторни резачки 
на Марс?" 


За алогизмите и пред: 
видимостта 


За разлика от графиката, която е 
в лидерска позиция сред модерните 
шутъри. геймплеят сякаш сега се съ- 
бужда от десетгодишен криогенен 
сън. без да е получил и,денжитейс- 
ки ОПИТ. 

Всичко се свежда до прекосяване 
на крайно линейни нива и изтребва- 
не на подвижните обекти в тях. То- 
ва е. Нито повече, нито по-малко. 
Дори не искам да си помислям, че 
четенето на фермани в органайзе- 
рите е част от играта. Спестено е 
даже елементарното удоволствие 
да трошите стъклата на стаите. Не 
можете и да помръднете чаша за 
кафе с граната. Де е реализмът? 

Добра идея на разработчиците е 
ползването на терминалите. В тях 
въвеждате кодове. включвате из- 
равняване на налягането, отваряте 
врати, викате лифтове. възстановя- 
вате енергия... все неща, с които си 
осигурявате смислено придвижване 
напред. но не и забава. 

ОООМ З не е кратка. по-скоро е. 
със средна продължителност, срав- 
нена с други заглавия от жанра. но 
едва ли ми се е налагало да натис- 
кам спусъка толкова често. колкото 
ми се искаше. Сякаш всичко е све- 
дено до едно нервно оглеждане и 
надничане зад поредния ъгъл. 

Постарали са се да се нагледате 
на страхотии. Признавам, има добри 
попадения. особено в първите нива. 
И по-нататък ги има. но някак свик- 
вате с номерата и преставате да им 
се връзвате. По-горе споменах за 
изгасването на лампите. Тогава зна- 
ете. че със сигурност ще изскочи не- 
що за очистване. Готини моменти 
като подаващите се кокалести ръ- 
чички през процепа на полуотворе- 
ни врати. залепяне на грозна мутра 


„А само плазмената 
пушка като че ли 
не попада в руб- 
риката "Скучно". 


КА Дисекцията на си- 
туацията показва, 
че с моторна ре- 
зачка не се режат 
само дървета. 


ммулу.рссмр-ра.сог 


за стъклата на операционните зали 
и прочее, постепенно се разреждат 
до почти пълно изчезване. Остават 
само зловещите звуци - предвест- 
ник на задаваща се беда. Предви- 
димостта се понася, но отсъствието 
на елементарна логика - не! 

Понякога се налага да се връща- 
те на вече прочистени места, а там 
отново ви чакат гадове. Как така? 
Откъде се пръкнаха? Тези не са от 
телепортиращите се! Това ще си ос- 
тане нерешена загадка. 


За финал трябва да 
обясня оценките 


тук, в статията, за да не ми се на- 
лага да го правя за всеки индивиду- 
ално във форума на списанието или 
в писмата. Давам най-високата 
оценка за графика, защото е почти 
перфектна по технологични и худо- 
жествени критерии. Казвам "почти", 
защото имам задръжки заради тъм- 
нината, но искам да уважа мотивите 
на авторите, тоест, че е необходима 
за създаването на мрачна атмосфе- 
ра. Това за прекаляването си е мое 
мнение и не искам да го натрапвам. 

Перфектна оценка и за звук, въп- 
реки че музика на практика няма. 
Каквито и да бяха мелодиите, щяха 
да са не на място. Търсен е страх, 
намерен е под формата на гротеск- 
на тишина, примесена с умело подб- 
рани хихикания и смразяващ рев на 
чудовища. 

Геймплеят е слабото звено. Ся- 
каш нищо не се е променило от 
ОООМ 2 до днес. По-доброто управ- 
ление и солидната основа от мина- 
лото дават посредствени резултати, 
но нищо повече. Въпреки че геймп- 
леят за мен винаги е бил най-важни- 
ят, давам крайна оценка с една еди- 
ница повече. Първо, защото ОООМ 
3 си заслужава да се види само за- 
ради графиката и да се чуе заради 
звука. И, второ, защото имам поне 
елементарно чувство за самосъхра- 
нение, за разлика от зомбитата в иг- 
рата. Пределно ясно ми е, че все 
още има юнаци, които са готови на 
всичко, за да осигурят благосъстоя- 
ние и престиж на своята ненагледна 
принцеса. Сериозната причина е, че 
играта е рай за авторите на моди- 
фикации и предлага неоригинален, 
но скопосен мултиплейър. Дори да 
не се влюбите в соловия режим, 


- имате и други основания да си купи- 


те ОООМ 3. 
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Адреси на клубовете: 
адх 1: ул. "Крум Попов" 64 адх 9: 4 
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4. УЛ. "Бистрица" д азх 8: - ул. "скаилер" ЩО изброените адреси са в гр. Соф 


САМЕ СПИ В а М005 


Ооот 3 най-накрая се появи. 
Безспорното геймърско събитие - 
на годината със сигурност ще съ- 
буди у част от играчите отново 
интерес към първите две части на 
играта. От днешна гледна точка 
обаче, старите продукти на 0 
Зойуаге изглеждат, меко казано, 
архаично, а подкарването им под 
Мтпдоуив ХР може да се превърне 
в истинско приключение. Реше- 
ния на проблема има няколко, но 
най-доброто и красиво от тях се 
нарича Ооотвдау. 


Никола патов 
даграоуФ рссиб-Ба.сот 


случая става дума за изцяло 
фенски проект, който си е пос- 
тавил за цел да помогне за ця- 
лостното модернизиране не само на 
ОПоот 182, но и на още няколко иг- 
ри, които използват същата графич- 
на технология. Става дума за съв- 
местните продукти на и Вауеп - 
Негейс и Нехеп: Веуопд Негейс, кои- 
то в средата на 90-те години също 
се радваха на огромна популярност. 
Всичко това е разработено от 
финландеца Яако Керанен 
(скудаке), който е използвал публи- 
кувания от 0 Зоймаге зоигсе соде 
на Ооот и Нехеп, за да направи ис- 
тинско чудо. 
За да можете да се насладите на 


Ооотвдау ви трябва самата програ- 
ма, която можете да намерите на 
дисковете към настоящия брой за- 
едно с зпагеууаге версията на Поот 
Ти някоя от поддържаните игри. В 
момента това са 


ОПоот 1 |зпагетиане и 
пълна версия), Соот 
2: Ней оп Еагш, Ета! 
Поот: ЕуПиНоп, Ета! 
Поот: Тпе Ри(ота 
Ехрепте:“, Негейс, 
Нехеп: ВеуопЯ Негейс 
и Нехеп: Пеашктав о! 
те Оак СНаде!. 


За да играете, ще ви е необходи- 
ма и самата игра, защото Поотвдау 
не съдържа оригиналните звуци и 
данните за нивата от съответните 
игри. На практика от оригиналните 
игри ви трябват само съответните 
МАО-файлове, които с малко търсе- 
не можете да намерите из дебрите 
на Интернет. След това купонът мо- 
же да започне! Поотздау предлага 
много приятен интерфейс, от който 
можете да стартирате произволна 
игра и да си направите всички важ- 
ни настройки за графика и звук. Тук 
трябва да вметна, че базовата вер- 
сия на програмата използва ориги- 
налните 20-модели на противници- 
те, но фенове са се погрижили и за 
този малък "проблем". Ако си инста- 


Нехеп: Веуопа 
Негейс предлага 
най-разчупени ни- 
ва от всички игри 
с графичната тех- 
нология на Ооот. 


30 моделите на 
чудовищата не са 
най-добрите въз- 
можни, но опреде- 
лено са с класи 
над оригинала. 


ммлм.рссмр-ра.согл 


лирате съответните пакети, които 
също можете да намерите на диско- 
вете към броя, ще можете да види- 
те всички чудовища изцяло в 30. За 
целта Поотвдау използва техноло- 
гия от Оцаке |, така че 


не очаквайте на екра: 
на да се появят някак: 
ви нечувани красоти, 


но гледката определено е значи- 
телно по-добра от оригинала. Също- 
то важи и за цялостната визия на 
отделните игри. Авторът е направил 
всичко възможно Ооот и останали- 
те игри да използват в максимална 
степен модерния хардуер и действи- 
телно текстурите са с висока резо- 
люция и на всеки ъгъл ви очакват 
приятни светлинни ефекти. На раз- 
положение имате и всякакви разде- 
лителни способности както и Въз- 
можност за тоцзе |оок, която не 
присъства в оригиналните игри. 
Всичко това придава съвсем ново 
измерение на преживяването. 
ОПоотвдау предлага също така 
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САМЕ СЦ В а МО005 


И десет години по-късно Ооот 2 си 
остава страхотна касапница... 


НА ДИСКА 


На диск 2 и ОУ0-то към броя ще намери- РОЗА 
те актуалната версия на Ооотздау, как- в 
то и 30-модели за всички поддържани 
игри. На дисковете също така ще наме- 
рите и зпагемаге версията на Ооот 1, 
която съдържа 8 нива от цялата игра. 


Ооотвйау предлага радващи 
за окото светлинни ефекти. 


избор между Орепа! 
и ера даа 


като поне аз не открих особени 
разлики между двата варианта. На 
някои видеокарти обаче вероятно с 
единия или другия интерфейс ще 
постигнете различни резултати, та- 
ка че си заслужава да поекспери- 
ментирате. Ако пък имате мощна 
система, можете да си позволите 
глезотии като анизотропично филт- 
риране. В звуково отношение неща- 
та седят малко по-различно. Може- 
те да използвате оригиналните зву- 
ци на игрите, но в същото време 
програмата предлага възможност 
да ги замените и с по-висококачест- 
вени такива в МР3 формат. Като се 
разровите малко из Интернет, без 
особен проблем ще си намерите 
значително подобрени версии на му- 
зикалните съпроводи, които звучат 
доста по-епично от оригинала. 

Всичко това в голяма степен пра- 
ви преживяването от Поот, Негейс и 
Нехеп по-адекватно за нашето вре- 


еопо саузсо!, 


ме, но игрите все пак си остават ан- 
тики в много отношения. Очевидно 
дори Ооотвдау няма как да промени 
правоъгълните помещения, липсата 
на открити пространства в Ооот и 
Ооот 2: Не! оп Еап! и купищата 
други неща, които от днешна глед- 
на точка изглеждат доста странно. 
За сметка на това обаче ще можете 
да се насладите отново на леген- 
дарния геймплей, да се пуцате с ка- 
мари чудовища, на които би зави- 
дял и Сериозния Сам и да се върне- 
те 10 години назад във времето, за 
да си припомните славните времена, 
когато един 486 на 40 МНг беше 
достатъчен, за да хвърли геймърите 
в екстаза на тези култови игри. 


Негейс (противно на ня- 
кои твърдения в послед- 
но време тя не е Ши 
регвоп зпоофет) доста чес, 
то бе определяна като 
"играта, в която човек 
непрекъснато стреля по. 
червени летящи гадини", 
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САМЕ СЦУВ « Вемеуу 


Поредният посредстВен екшън 


ммлу.рссиБ-ра.сога 


# Вши! Сгеайме Теат Ш р:/Луулу.КгеедЗа.сот/ ШРШ 1 


А Четене на корабен 
дневник. 


Как може в рамките на няколко 
месеца на пазара да излязат две 
игри със сходни имена (Вгеед и 
Кгеед) и двете правени от руснаци 
и двете в един и същи жанр - 
фантастичен шутър? Поне според 
мен това е доста странно съвпа- 

- дение. 


»-- Първите врагове, 


Иван Цирков 
МадегФрсс!иБ-Ва.сот 


е започна с на пръв поглед 

странното отношение на ня- 

кои колеги към играта. Спо- 
ред едни тя е едва ли не новият 
крал на 3З0-шутърите, а според дру- 
ги - поредният боклук, който излиза 


на пазара. Всъщност моето мнение | “7 Динамичното ос- 
е по-скоро някъде по-средата, но ветление изглежда 
все пак клони към второто. ужасно. 


които ще срещнете. 
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Историята е следната: вие носите 
гениалното име Даниел Грок. Не, 
няма печатна грешка и аз не се ше- 
гувам. Не знам защо, но лично аз не 
бих кръстил така нищо друго, освен 
някоя жаба. И то жаба, която мразя. 
Искам да кажа - как някой може да 
очаква от човек на име Грок някакви 
подвизи, спасяване на света и въоб- 
ще каквото и да било. Освен да му 
носи кафе, например. 

Както и да е. Въпросният Дани 
Грок живее в 30-ти век и е Легио- 
нер - т.е. ултра-елитен войник, 
член на Легиона, който си се вози 
кротичко на търговския кораб Аспе- 
ро, пътуващ към т.нар. Кгеед, или 
"Червен Сектор". Иначе казано - 
регион в космоса, който сам по себе 
си представлява абсолютна анома- 
лия, не се подчинява на нормални- 
те закони на физиката и всеки до- 
сегашен опит да бъде изследван е 
завършвал с провал. В момента, ко- 
гато навлизат в сектора, възниква 
проблем - Асперо е нападнат от из- 
вънземни. Грок трябва да спаси 
екипажа на кораба, след което да 
се изправи срещу всички останали 
опасности, които му е подготвила 
съдбата. 

Ами... това е. Всъщност историята 
е много, много по-дълга, но така или 
иначе трудно ще я научите от игра- 
та. На официалния сайт има пребо- 
гато количество информация по 


въпроса и ако се интересувате, а и 
не ви е страх да четете черен текст 
на тъмносин фон (аз лично срещнах 
сериозни проблеми) - можете да го 
погледнете. Всъщност самият сайт 
е доста добър, с изключение на ве- 
че споменатият проблем с избора на 
цвят за текста. Ще намерите и ин- 
формация за оръжията, враговете, 
пълната биография на Грок и какво 
ли още не. 

И така - въоръжени с верния си 
и много, много специален нож, но- 
сещ гръмкото име "Магвшр", и кой- 
то изглежда абсолютно ужасно, се 
впускате в тежка битка. След като 
се поразходите из кораба, ще по- 
паднете и на първите извънземни - 
ниски, грозни и зъбати, които се 
опитват да ви изядат. Ако не успе- 
ят, ще намерите и първото си по- 
сериозно оръжие - пушка-помпа, 
след което ще срещнете други из- 
вънземни... и така. Добре познати- 
ят на всеки фен на шутърите кръ- 
говрат започва. 

По пътя си ще намирате различни 
дневници на хора от екипажа, както 
и все още работещи компютри, с чи- 
ято помощ ще сглобявате малко по 
малко историята. Четенето е доста, 
но не мога да упрекна разработчи- 
ците за това - все пак има геймъри, 
на които това ще им хареса. Ще се 
налага да намирате карти за дос- 
тъп, с тяхна помощ да отваряте зак- 
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лючени врати, ще трябва да пълзи- 

те през вентилационни шахти и дос- 
та често - да се сблъсквате с извън- 
земните, щъкащи из кораба. 

Да поговорим малко и за самите 
тях. Според мен изкуственият им ин- 
телект всъщност трудно може да 
бъде наречен така. Не че не е изкус- 
твен, разбира се, но със сигурност 
не е интелект. На моменти се почес- 
вах по главата, когато, влизайки в 
някоя стая, някое извънземно започ- 
не да тича към другия край на зала- 
та, вместо към мен. След което се 
завърта наоколо в кръг и накрая яв- 
но се сеща какво е предназначение- 
то му и се опитва да ме изяде. Друг 
е въпросът, че през това аз на спо- 
койствие съм стрелял по него с на- 
личното си въоръжение и реално не 
му оставям никакъв шанс. Иначе 
още в началото ще се срещнете и с 
по-сериозни противници - например 
едни сладури, които размахват ог- 
нестрелни оръжия и дори от време 
на време ги използват. Без особен 
успех обаче. Въобще в това отноше- 
ние има още какво да се желае. Е, в 
даден момент ще се сблъскате и с 
хора ис доста по-умни и силни из- 
вънземни раси, но поне според мен 
хвалбите на разработчиците за пос- 
тигнатите върхове по отношение на 
А|-то издишат много сериозно. 

Нещата при оръжията стоят по 
подобен начин. Освен вече спомена- 
тия нож и пушката-помпа, са пред- 
видени: автоматична карабина с оп- 
тически прицел, трицевна пушка 


Ал Мийдип-ът е от- 
лично оръжие. 


КЕФОМЕТЪР 


| 0 | 
| 
| | 
/ 


/ 


а, 


гаФикл (6) 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


»- Ботовете в мул- 
типлейър са 6ез- 
полезни. 


ЧУ надпис, който ще 
виждате доста 
често, 


(между другото върши много добра 
работа), ти!аип, огнехвъргачка, ра- 
кетомет, нещо средно между Риве 
Вйе-а от Опгеа! Тоитатеп! и Най 
Сип-а от Оцаке 3 и какво ли още не. 
В това отношение всъщност всичко 
е класическо, няма оръжие, което 
да не сме виждали вече в друго заг- 
лавие, но пък и няма особено много 
проблеми с арсенала. С две думи - 
всичко е взето "назаем" от конкурен- 
цията, но поне не е допълнително 
развалено. Повечето от пушкалата 
имат и алтернативен режим на 
стрелба, който принципно се разли- 
чава от основния и внася допълни- 
телно разнообразие. Ще получите и 
няколко вида гранати, въобще купо- 
нът е пълен. Но 


не си мислете, че 
всичко по отношение 
на оръжията е само 
цветя и кебапчета - 


авторите на Кгееа са успели да 
създадат най-малоумната система 
за превключване между тях. Нак- 
ратко, ако притежавате всички оръ- 
жия, както и някакви муниции за тях 
- всичко е ОК. Всяко оръжие си има 
пореден номер, стои си на мястото и 
въобще се държи както във всеки 
друг шутър. Но свършат ли патрони- 
те на някое... тогава става лошо. То 
просто изчезва от списъка на изби- 
раемите оръжия, а някое от остана- 
лите идва на мястото му. Така нико- 
га не сте сигурни кое оръжие на кой 
слот седи и с кой клавиш се избира. 

Дизайнът на нивата смътно на- 
помня на,дроизволен друг шутър. 
като започнем до Ооот, минем през 
Ипгеа! и завършим с АПеп уз 
Ргедакг. Атмосферата е мрачна и 
тягостна, всичко е само пушеци и 
мигащи светлини. Но тази игра по 
никакъв начин не успя да ме накара 
да се страхувам, както го правеха 
изброените по-горе заглавия. Всич- 
ко в Кгеей е някак си изкуствено и 
нереално. 

Донякъде за това е виновен и гра- 
фичният енджин. Собствена разра- 
ботка на Вип, носещ името Х-Тепа 
и претендиращ да е върхът на сла- 


мулу.рссчБ-ра.сот 


доледа, поддържащ всички съвре- 
менни ефекти и технологии. Всъщ- 
ност, така като го гледам, е година- 
две зад Опгеа! Мапаге енджина и на 
практика не е по-добър от произво- 
лен |иТесп, например. Което не е 
кой знае какво в днешно време. 
След Еаг Сгу и очакваните в най- 
скоро време Поот Зи Най! е 2 - 
такива претенции изглеждат просто 
смешно. Текстурите са замазани и 
бледи, динамичното осветление да- 
леч не е това, което трябваше и мо- 
жеше да бъде, а движенията на 
персонажите са леко дървени, ся- 
каш тойоп саршге-ът вече не е на 
мода. 

Озвучението на играта отново мо- 
же да се нарече просто "посредст- 
вено". Разбира се, героите говорят 
на английски, но с толкова подчер- 
тан руски акцент, че дори не е 
смешно. Звуците при стрелба не са 
нищо особено, всъщност се отлича- 
ват с това, че понякога изчезват - 
веднъж имах чувството, че стрелям 
с помпа със заглушител. Враговете 
ви издават предимно ръмжащи и 
нечленоразделни звуци и явно поне 
с това разработчиците са се справи- 
ли що-годе добре. 


Добрата новина е, че 
има мултиплейър 


Отново напълно традиционен, 
включващ режими като Оеайтай. 
Газ! Мап Зтапдпа, Саршге Тпе Над и 
Теат Аззаш!. Последният е най-ин- 
тересен, но всъщност е само бледо 
копие на Аззаш! режима от Опгеа! 
Тоитатеп!. Но поне има избор на 
клас и нивото на отборна игра е от- 
носително добро. Освен това има 
ботове. Ужасно глупави, но все пак 
ги има. 

Въобще. каквото и да си говорим, 
Кгеед не е игра, която да ви препо- 
ръчам. Не е пълен провал, но все 
пак по времето, когато този матери- 
ал излезе. Поот 3 трябва вече да е 
на пазара. Познайте кое от двете 
ще е по-доброто заглавие! А ако все 
пак ви се играе игра от точно този 
тип - пробвай Ипгеа! или Айеп уз. 
Ргедаог - значително по-добри са. 
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НЕКОЕ5 ОЕ МОКГО УАК 11 


ВелиКолепна графика и много екшън 


Ш Вез! Мау Сотрапу/Содетаз!егв 


Когато стартирате Зо/фегв: Негоез о Мопа Маг 1, с 
изненада ще видите на екрана логото на руската 
компания 1С. И за да не се чудите какво става, ще ви 
обясня - руснаците са оригиналните разпространи- 
тели за играта, която пък от своя страна е създадена 
от никому неизвестната украинска Вез! Мау 
Сотрапу! Точно така - след излязлата преди някол- 
ко години СоззасКв: Еигореап М/агв сега друга укра- 
инска компания създава игра, която успя да впечат- 


лии геймъри, и журналисти! 


Генко Велев 
9 уееубрссив-Ба.сот 


Негоев о ММопа Маг |, неизмен- 

но започва с едно-единствено 
нещо - невероятната, бомбастична, 
приказна и нереалистично реалис- 
тична графика! Но какъвто и епитет 
да се използва, той няма да е дос- 
татъчен, за да опише това, което 
показва екранът! Просто трябва да 
се види! Защото дори и екраните с 
менютата изглеждат като че ли се 
върти холивудски филм! Най-отпред 
се вижда разрушен и димящ немски 
Тигър, а когато камерата се завърта 
малко, в далечината се показват ос- 
танките на един Т-34. Тревата на 
места е обгорена от експлозиите, а 
парчета бодлива тел показват къде 
са били окопите на пехотата. След 
малко камерата се завърта още, за 
да видим руски солдати, суетящи се 
около една Катюша, а през това 
време два изтребителя преминават 
на бръснещ полет в търсене на 
плячка. Малко по-късно няколко ка- 


ш секи, който пише за Зо фев: 
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миона с пехота преминават от дру- 
гата страна на димящия Тигър, а ед- 
на лекобронирана разузнавателна 
кола се опитва да открие спотаил се 
невидим враг... 

И забележете - всичко това е 
анимираният 30-фон на едно-един- 
ствено меню! И само този първи до- 
сег е достатъчен, за да започнете 
да си представяте какво ли ще бъ- 
де, когато започне истинската иг- 
ра... И трябва да ви кажа, че видя- 
ното на екрана надминава и най- 
смелите ви представи! Терени, рас- 
тителност, поклащащи се от вятъ- 
ра храсталаци и дървета, трепкащи 
по земята сенки, невероятно де- 
тайлни и реалистични модели на 
хора, сгради, танкове, автомоби- 
ли... и много експлозии! И то какви 
експлозии! Ако това беше игрален 
филм, а не компютърна игра, то 
създателите на експлозиите щяха 
да са достойни за Оскар! А ако си 
пуснете действието на забавена 
скорост (5/0уу пойоп) във всеки 
взрив ще откриете невероятно доб- 
ре изпипани и направо забавни 
подробности! 

Но, разбира се, колкото и зрелищ- 
ни да са експлозиите, то те нямаше 
да са интересни, ако липсваха неща 
за гърмене... 


В ууи.содетаз!егв.сот/зоегв/ ШР 1000, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мдео В НТ5 #2 СО5 


Но в 5о ез: Негоез 
о? МопЧ Мак П абсо- 
лютно ВСИЧКО става 
за взривяване - 


храсти, камъни, дървета, укрепле- 
ния, всякакви сгради и огради... да 
не говорим за бойната техника и за 
солдатите! Дори и на гола полянка 
да се взриви снаряд, пак ще си ка- 
жете "Муом"! Въобще в тази игра 
непроходими и неразрушими пре- 
пятствия не съществуват! . 

Като сюжет играта ни предлага 
четири несвързани помежду си ми- 
никампании - по една за основните 
воюващи в Европа държави, плюс 
седем самостоятелни бонусни ми- 
сии. Сценариите за Щатите и Гер- 
мания се базират на реално случили 
се събития от войната, докато рус- 
ките мисии са изсмукани от пръсти- 
те и съвсем недостоверни... Което е 
странно, тъй като на Източния 
фронт също е имало немалко дос- 
тойни за увековечаване събития. Ан- 
глийските епизоди пък са свързани 
с ракетите Фау - но не с единицата 
и двойката, а с митичната двусте- 
пенна междуконтинентална Фау 3, 
предназначена да порази град Ню 
Йорк! 

Главен герой в германската кам- 
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пания е Мкпае! УМ тап - легендар- 
ният танкист, за когото, предпола- 
гам, че сте прочели малкото каре с 
информация в един от предните 
броеве. Историята в неговата кам- 
пания е свързана със събитията във 
Франция през 1944 година, когато 
Уунтап със своя Тигър унищожава 
повече от 25 съюзнически танка и 
спира настъплението на една цяла 
бронетанкова бригада. 

За събитията в американската 
кампания пък има направен и игра- 
лен филм - десантът на 82-ра въз- 
душно-десантна (апрот) дивизия в 
Холандия. Операцията била нарече- 
на "Магке! Сагдеп" и целта е била 
превземането в непокътнато състоя- 
ние на няколко жизнено важни мос- 
та и отварянето на път за навлизане 
дълбоко в германските територии. 

За руската кампания предпочитам 
да не говоря. Там някои от мисиите 
са интересни, но има и големи бози. 
Например в един от сценариите 
двама танкисти - единствените оце- 
лели от екипажите на няколко тан- 
ка, трябва да помогнат и да изведат 
от обкръжение отряд елитни пара- 

„ шутисти "Спецназ". Какво им е елит- 


#: ото така и не е ясно, след като се 


а да бъдат спасявани от драма 

въоръжени с пищовчета танкисти.. 
“Исет овече внимание 

абелязвате ли 

всички кам- 

на врага... 

бва да обезв- 

тно оръжие... 


Гигър сре 
Цър рещу 


аве лова. 
ОДроекс теза ц 


тена а 


цяла бронетанкова бригада... Всич- 
ки кампании са свързани с действия 
на група отчаяни храбреци, захвър- 
лени дълбоко зад фронтовата ли- 


ния и обкръжени от значител о пре- 
ност 


възхождащ ги прот съ 


, говорим за 
копие и за два диска за 
лежащото. ств 
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в Вече се появи един райсй, който премахна голяма 
част от бъговете, но има още да се желае. Все 
още не е отстранен един от най-досадните бъгове 
- заклещването на някой от войниците ви за из 
текстурите! Освен това още не се е появил обе- 
щаният редактор на карти, както и истински тш- 
Прауег. Засега само присъства опцията за 4 души 
в кооперативна игра по мрежа, но трябва да си 
призная, че тя е доста добра, тъй като всичките 
ви единици са под директен контрол и недостатъ- 
ците на интерфейса влияят значително по-малко. 


сега вече ще говорим 
най- вече за недоста- 
тъци! Да, за съжале- 
ние има и такива неп- 
риятни подробности, 


поради което играта няма реален 
шанс да стане суперхит! И вина за 
това до голяма степен има и самите 


руснаци, които се скъсаха да хвал 


отрочето на Вез! Мау Сото 


. В технит 
казка" и друг добни! А ако се бя- 


направят обективни 


|вдравомици, ц; 
да се сепне, 


и 


как лесно - няма ашск вауеоаа, а 
самото зареждане трае цяла веч- 
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ност! Аи как няма да трае цяла веч- 
ност, след като основната част на 
играта е един огромен 800 МВ комп- 
ресиран файл, от който при зареж- 
дане се търсят и разархивират необ- 
ходимите файлове... Представете 
си колко време продължава тази 
процедура и какво е да я прилагате 
през една минута! 

А може да се наложи да го прави- 
те дори и по-често поради недоста- 
тъчно изпипания интерфейс! Но то- 
ва не си личи веднага, даже напро- 
тив - на пръв поглед интерефейсът 
е трепач и си има всичко необходи- 
мо... И това ви впечатление ще про- 
дължи цяла минута, докато се опи- 
тате да дадете команди на повече 
от един от своите единици! Защо 
ли? Защото са предвидени два ре- 
жима на управление на единиците - 
типичният АТЗ Моде и Отес! Сопо!|. 
При втория режим поемате прекия 
контрол върху конкретна единица и 
управлявате ръчно движението му, 
прицелването, стрелбата и преза- 
реждането на оръжията. Но едни и 
същи клавиши имат едно значение 
по време на Оес! Соп!го! и друго в 
ВТ5 Моде. И понеже е лесно да заб- 
равите кой режим ползвате в мо- 
мента, е безкрайно лесно да се опи- 
тате просто да придвижите някой 
танк, а вместо това да стреляте с 
оръдието! И това не е всичко - за- 
щото възможността за стрелба с 
едно или друго оръжие (както и въз- 
можността да се прикриете от 
стрелба) зависи в огромна степен от 
терена и препятствията по него... Но 
единственият начин да го установи- 
те е по метода на пробите и грешки- 
те (разбирай с многократен заме и 
ад). По неизвестни причини липс- 
ват каквито и да са помощни средс- 
тва или оптпе помощ за такива без- 
крайно важни подробности като 06- 
сег на оръжията, "пе о а! (пом- 
ните в Соттапдоз как можехте да 
проверявате какво виждат различ- 
ните единици) и мъртви зони. В тази 
игра единственият начин да разбе- 
рете това е да превключите в Фес! 
сопго! за всеки ипИ поотделно и да 
почнете да шарите с прицела на 
оръжията, опитвайки се да оцените 
докъде и в какви посоки можете да 
стреляте! 


Играта 0! Фегв: Негоез 
о Мопд Маг П е защи- 
тена с нашумялата на- 
последък защита 
ЗтапРогсе 3. Резултатът 
е, че доста малко от 
българските фенове 
ще могат да се въз- 


ползват от версията 
"Маде п шетеР. То- 


гава дали си заслужа- 
ва да я купите? Да, 
ако цената за легално 
копие беше 11 лева, 
както в Русия, но не 
ви съветвам да плати- 
те седем пъти повече, 
както се опитват да я 
продават в България. 


И сега добавете към това доста 
странното А!! Когато става въпрос 
за противника, нещата са прилични. 
За вашата армия обаче е съвсем 
друго - и единственият начин да се 
справите добре с положението е да 
управлявате директно всяка ваша 
единица... което обаче е абсолютно 
невъзможно поради неизпипания 
интерфейс. Крайният резултат - 
обикновено се налага да действате 
в стил Рамбо - т.е. да използвате 
само един ваш танк или войник и да 
се опитате да изпълните мисията 
единствено с него. А през това вре- 
ме останалите ви единици да дре- 
мят в другия край на картата с на- 
деждата, че врагът няма да ги ата- 
кува или дори и да ги нападне, те 
все пак ще съумеят да оцелеят! 
Обърнете внимание обаче, че 


врагът ви няма този 
проблем и за него не 
е никак трудно да 
направи координира- 
на атака 


с пет, десет или повече единици - 
защото компютърът няма нужда от 
интерфейс и може да управлява ця- 
лата си армия едновременно! 

И сега стигаме до един друг не- 
достатък - реалистичността на еди- 
ниците. Създателите на играта пре- 
тендират за свръхреализъм - и са 
прави, но само когато става въпрос 
за външния вид на хора и техника. 
Честно казано, да се наблюдават 
танковете и другите бойни машини 
си е живо удоволствие! Но когато 
става въпрос за реализъм като бой- 
ни качества, се появяват доста бър- 
котии. Ето един типичен пример - 
всеки сериозен танк по време на 
Втората световна война е имал поне 
две картечници. Едната е била 
сдвоена с оръдието, което означава, 
че тя се е въртяла задно с купола, а 
другата е била разположена в пред- 
ната част и е била предназначена 
за изтребването на пехотинци, има- 
щи неблагоразумието да си пока- 
жат носа пред танка. Танковете от 
играта обаче са лишени от предната 
си картечница. Това може да ви изг- 
лежда дреболия, но бързо ще си 
смените мнението, когато ви атаку- 


млмум.рссмБ-Ба.согп 


ват съвсем фронтално няколко пе- 
хотинци и ви засипят с гранати. В 
реални бойни действия тези солда- 
ти ще са самоубийци и ще бъдат по- 
метени от предната картечница, до- 
като през това време оръдието 06- 
сипва с бронебойни снаряди вра- 
жеските танкове. В тази игра обаче 
това не става - просто кулата не се 
върти достатъчно бързо, за да изт- 
ребите всички атакуващи пехотин- 
ци, а ако трябва да стреляте и по 
танкове, става съвсем "мисията не- 
възможна"! И забележете, че този 
номер може да се приложи само от 
врагът, тъй като по вина на интер- 
фейса за вас е невъзможно да нап- 
равите координирана атака дори и 
от само две единици, а пък за цели 
пет си е пълен абсурд! 

Към реализма в играта можете да 
добавите и няколко други дразнещи 
моменти - например противотанко- 
вите мини често правят на стружки 
целия танк с един-единствен взрив, 
а като поиграете, ще откриете и 
други подобни несъответствия. За 
сведение на незапознатите - най- 
доброто, което е можела да напра- 
ви една противотанкова мина по то- 
ва време, е било да разкъса вериги- 
те и да обездвижи танка за извест- 
но време. И ако това се е случвало 
по време на бой, екипажът бързо е 
изоставял машината, тъй като не- 
подвижният танк е бил лесна мише- 
на за бронебойчиците. 

Няма да ви занимавам повече с 
недостатъците на зо егв: Негоез о! 
М/опа Муаг 1. Само бих искал да до- 
бавя, че след две денонощия при- 
викване със странностите на интер- 
фейса играта все още успяваше на 
моменти да ме издразни до безкрай- 
ност. Но само след някой и друг час 
невероятно добрата графика отново 
ме привличаше и си опитвах силите 
отново и отново. Дали обаче това е 
достатъчно, за да си я купите? Ако е 
за съвсем приличната цена от 11 ле- 
ва, отговорът е да! Но ако трябва да 
платите цели 77 лева, както се опит- 
ва да я продава една известна на 
геймърите фирма в България, то от- 
говорът е категорично не! Само за- 
ради великолепната графика в ника- 
къв случай не си заслужава да про- 
сфукате пенсията на баба! 
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Като взехме предвид трудността на играта, реших- 
ме да ви предложим и няколко най-основни полезни 
съвети. 

1. Споменах ли, че трябва да си запазвате често играта? 
А споменах ли, че под "често" се разбира наистина, ама 
наистина много често? 

2. На всяка цена веднага след започването на всяка ми- 
сия си включвайте миникартата (“М" по подразбиране). 
На тази миникарта собствените ви единици са светло- 
сини, врагът е червен, а техниката, която може да бъде 
пленена, е показана с жълто. Много от вражеските вой- 
ници са практически невидими без помощта на тази 
карта, тъй като са скрити под дървета или в сгради. 

3. За да може да една машина да бъде пленена, трябва 
тя да бъде без екипаж и да не разрушена изцяло. 
Имайте предвид, че ако вкарате екипаж в подобна ма- 
шина (т.е., ако я плените), врагът веднага започва да 
стреля по нея. Не ме питайте обаче как противникът 
разбира, че ваши хора са се вмъкнали в някоя развали- 
на. 

4. Можете да не пленявате изоставената техника, а само 
да я оплячкосате. Обикновено снарядите са неизполз- 
ваеми, защото са друг калибър, но можете да източите 
горивото, да задигнете патроните за картечницата и 
дори да откриете някоя друга полезна джаджа. Напри- 
мер в първата руска мисия можете да се снабдите с ми- 
нотърсач. За да източвате горивото, ви трябва туба 
(стандартна принадлежност към вашите танкове) или 
варел. 

5. Можете да плячкосвате не само изоставените машини, 
то и труповете на свои и чужди. Освен това всеки убит 
войник изпуска на земята това, което е държал в ръка. 
Натискането на "ТАВ" осветява в червено падналите на 
земята предмети и те могат да бъдат събирани. 

6. Снарядите в играта са само два типа - бронебойни (със 
синя маркировка) и "Най ехрозме" (с червена маркиров- 
ка). Много често нямате пряка видимост за оръдеен из- 
стрел - но и не е необходимо. Използвайте Най ехро- 
зме снаряд и се прицелете В БЛИЗОСТ до целта. Обик- 
новено експлозията е достатъчна, за да унищожи всич- 
ко освен танковете. Това е съвсем безопасен начин да 
се справите с артилерия или с войници с базука. А кога- 
то стреляте по бронирани цели с бронебойни снаряди, 
имайте предвид, че те пробиват безпроблемно тънки 
(дървени) стени и можете да унищожите противников 
танк без той изобщо да има шанса да ви види. Кой каз- 
ва, че войната трябва да бъде честна? 

7. Помнете, че всичко по картата може да бъде разруше- 
но и няма абсолютни укрития. Вашите войници не са в 
безопасност, ако вражеският танк ги е "видял" и знае 
Къде са. Но за да ги "види" един танк, трябва куполът 
му да е обърнат към тях. Можете да използвате време- 
то, през което куполът е обърнат в друга посока, за да 
прекосявате откритите пространства. 

8. Научете се да се възползвате от командата "стрелба 
иззад прикритие". При тази команда войниците ви се 
крият зад някой ъгъл и през няколко секунди надничат 
търсейки враг. По този начин опукват автоматично все- 
ки, който се приближи, оставайки при това невидими за 
противника. Тази команда е ефективна обаче само ако 
съответния войник държи в ръка леко стрелково оръ- 
жие. Но ако сте му дали картечница или базука, нас- 
тъпва хаос! 

9. Използвайте мини и противотанкови гранати за да се 
преборите с танковете. Те са нереалистично ефективни 
- често пъти дори по-ефективни от няколко попадения 
с бронебойни снаряди. По тази причина обикновено по- 
голяма опасност за танковете ви са противниковите пе- 
хотинци. Ефективен метод за "обезвреждане" на про- 
тивотанковите гранати е постоянното движение. Грана- 
тите се нуждаят от около 4 секунди, за да избухнат, и 
противниковото А! никога не ги хвърля със забавяне. 
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Прилича на Спатргоп5тр Мападег, нали? 


Иоче Звмназ. 


Ш мениджър-стратегия 


51 Сатез ще останат записани в 
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Развод 


историята на компютърните игри 
като създателите на най-сполуч- 
ливия футболен мениджър - се- 
рията Спатрюопзтр Мападег. 

След скорошния "развод" с бив- 


вот 7:27-76 (Аде 27) 
С опа Ратенея 


шите им разпространители ЕПО5 
те загубиха правото да ползват 
тази марка, но запазиха изключи- 
телните права върху кода на ста- 
рите игри и огромната база данни, 
събирана в продължение на годи- 
ни от фенове по цял свят. В мо- 
мента те все още работят по но- 
вия си футболен мениджър, кой- 
то ще се казва РооЩа!! Мападег 
2005, но ни поднасят и една при- 
ятна изненада - МН. Еаз! 5 е 
НосКкеу Мападег, издадена в парт- 
ньорство с новите им разпростра- 
“| нители 5ЕСА. 


Боян Спасов 
БИггагабграа.пе! 


и С: очевидно е, че тази игра 


„е правена от създателите на 

ш култовия Сратропзтр Мападег 
и те са искали това да си личи. Как- 
то интерфейсът, така и стилът на 
игра са много подобни, което е доб- 
ра новина, защото означава, че ще 
ви трябва съвсем малко време, за 
да превключите от футболна на хо- 
кейна вълна. С типичния си педан- 
тизъм и внимание към детайлите 5! 
Сатез са създали наистина много 
добра стратегическа игра. 


Включени са 
първенства в 12 
различни държави 


Освен в американската МН! мо- 
жете да играете още в Австрия, Ка- 
нада, Чехия, Дания, Финландия, 
Франция, Великобритания, Норве- 
гия, Русия, Словакия и Швеция. Ес- 
тествено, България не е в този спи- 
сък, но според мен поне в случая ня- 
маме причина да недоволстваме за- 
ради това, защото хокеят никога не 


Тактическата визуали- 
зация на срещите е 
семпла, но според 


мен е за предпочитане. 


пред чист текст. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


езсег поуг у СП Епе риск (ог Нотда 


„ ебил кой знае колко популярен у 
„ нас. Базата данни съдържа близо 
1000 различни отбора и над 10000 


различни играчи и членове на пер- 


сонала, свързан с тимовете. Макари. 


да изглеждат скромно на фона на 
последния футболен Спатрюпзтр 


п Мападег, тези числа са си внушител- 


ни, а освен това е съвсем сигурно, 
че ако играта е успешна, през след- 
ващите години ще излязат продъл- 
жения, в които базата данни ще бъ- 
де допълнена с още държави и иг- 
рачи. г 

Няма да описвам подробно геймп- 
лея, защото той много прилича на 
този в Спатрюпзтр Мападег, който 
би трябвало да е добре познат на 
всички, които се интересуват от та- 
кива игри. Не е справедливо обаче 
да приравняваме двете игри, защо- 
то футболът и хокеят все пак са 
съвсем различни спортове и вграз- 
работката на МН! Еаз!54е НосКеу 
Мападег е 


обърнато особено 
внимание именно 
на новите елементи, 


типични за хокея. Съвсем различ- 
ни са например атрибутите на игра- 


Удобно е реализирано сравнението 
на двама играчи. 


чите, които можем да разделим ус- 
ловно на две групи - физически и 
ментални. Те влияят реалистично 
върху представянето на съответния 
играч върху хокейното поле, а и вър- 
ху кариерата му. Системата за тран- 
сфери и споразумения между отбо- 
рите също е много убедителна, поне 
доколкото мога да преценя, без да 
претендирам, че съм хокеен позна- 
вач. 

Не можем изобщо да говорим за 
музика, нито за звукови ефекти, а 
графиката се изчерпва почти изк- 
лючително от чисто текстови интер- 
фейс, като е търсена най-вече фун- 
кционалност и информативност. 
Въпреки това играта изглежда по- 
красиво от последния Спатрюпзпр 
Мападег. Струва си да кажа, че има 
снимки на играчите, а също и ембле- 
ми на отборите, така че не всичко е 
постни текстови менюта. Направена 


г еи съвсем проста тактическа визуа- 


лизация на мачовете, по която оба- 
че поне според мен има още много 
работа. Традиционалистите (от ста- 


“ рите времена на първите серии СМ) 


могат да получават събитията от 
мачовете си и в чисто текстови фор- 
мат. 

В завършек, без да преувелича- 
вам, ще кажа, че тази игра съвсем 
сигурно представлява едно от най- 
добрите заглавия, които представя- 
ме в настоящия брой. При все това, 
тя е ориентирана към много специ- 
фична аудитория, така че мога да я 
препоръчам откровено само на оне- 
зи читатели, които се интересуват 
едновременно от хокей и стратеги- 
чески игри. 
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Всеки 5М5 увеличава шансеевй очаквате: 


САМЕ СЦУВ а Кесус!е Бт 


ИГАРОНА 


Мионой 
зжоннна 
0016 


Активиране на СР5 приемника. 


Какво ли ще стане, ако някой реши да кръс- 
тоса тактическия геймплей на Чаддейд АШапсе 
и Соттапйов? Несъмнено нещо доста добро, 
но както се оказва, това не става толкова 
просто, все пак трябва да се вложи и някакво 
усилие. Очевидно хората от Модегп Сатез 
имат някаква доста различна представа от 
моята за това какво точно е "модерна игра", 
защото Веуопа Тпе Гауу е нещо, от което 
трябва да пазите, дори и да сте закоравял 
почитател на този жанр. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Иван Цирков 
БадегбрссиБ-Ба.сот 


мите си от едно друго ревю, ко- 

ето писах относително скоро: 
заглавие с размер 470 МВ, от които 
над 200 МВ са само филмчета, ня- 
как си не ми вдъхва доверие. Опасе- 
нията ми се потвърдиха, когато пус- 
нах играта. Изгледах с половин око 
някакво интро, от което нищо не 
разбрах, защото беше ужасно режи- 
сирано. Иначе голяма част от него 
бяха реални филмирани кадри и на 
пръв поглед правеше що-годе доб- 
ро впечатление. След като то отми- 
на, се озовах в главното меню. Ес- 
тествено, стар геймърски рефлекс 
ме накара да потърся меню с име 


Н а първо място ще повторя ду- 


"орбопв", "зейтподв", "зешр", или въоб-. 


ще нещо, което да ми даде повод 
да се поровичкам в настройките на 
играта, да проверя контролите и да 
си оправя графиката. Обаче Веуопа 
Тпе Гаму като една модерна игра 
очевидно имаше свое мнение по 
въпроса и настройки просто отсъст- 
ват. Има опция "пз“исНопв", която 
набързо ви обяснява контролите на 


2 
УНОН АНЕА 


мулу.рссирб-Ба.сога 


Уродливото 
отроче на 
чаддей АйШапсе 
и Соттапдоз. 


Ш Модет Сатез / РАМ Меоп 
т пр://муум.тадпитдатез.сот/ 
ШР 800 МНг, 128 МВ НАМ, 

32 МВ Маео В#Н1Т5 юш1 СО 


играта, които за щастие хич не са 
много. Както и да е, започнах нова 
играквъздадох си профил (съвсем в 
конзолен стил, играта позволява до 
три профила общо) и се озовах в 
меню, където трябваше да си наба- 
вя екип. Потрих доволно ръце, при- 
помняйки си добрите стари времена, 
където избирах екипа си в даддед 
Айапсе. Нищо подобно - тук разпо- 
лагате с десетина души, почти на- 
пълно еднакви на външен вид, без 
портрет, биография, глас, или нещо 
подобно - само с няколко оценки и 
оръжия. Лошото е, че 


дори тези оръжия не 
гложете да променяте 
- всеки си ходи с не- 
говото си и това е 


Било то нож, пистолет или карте- 
чен пистолет. Просто това е достъп- 
но в началото. 

Избрах си двама що-годе нормал- 
ни персонажи (за толкова ми стигна- 
ха парите), и започнах игра. Попад- 
нах на един док, където видях пред 
себе си един човек, застанал с гръб. 
Без ясна идея какво трябва да пра- 
вя там, реших да отида и да погово- 
ря с него. Той ме застреля. Започ- 
нах отначало. Този път аз го застре- 
лях, и то доста шумно. Оказа се, че 
близо до него има други пазачи, ко- 
ито обаче не реагираха. По метода 
на пробите и грешките избих всички- 
те. След което изпълних задачите 
си (да активирам СРЗ приемник и 
да се кача на един кораб) и минах 
мисията. И в този момент нервите 
ми не издържаха. Оказа се, че игра- 
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Издебване в гръб на противник. 


та е доста грозна, не можете да 
претърсвате враговете си или да 
сменяте екипировката си, всъщност 
единственото, което ви е позволено, 
е да скривате труповете. 

Изкуственият интелект е ужасен, 
враговете ви се мотаят като мухи 
без глави. Но ако ви видят, стрелят 
много точно и нямате голям шанс. 
Освен ако нещо не се обърка и не 
застреляте 4-5 човека, които просто 
си стоят на място и не реагират, за- 
щото изглежда си мислят, че вие 
сте зад стена, което не е така. Поне 
на мен ми се случи точно това. Мо- 
жете да клякате и спринтирате, но 
голям ефект няма. 

Всичко е скучно и еднообразно и 
нямате никакъв стимул да играете. 
Не е нужна тактическа мисъл, а пък 
няма и къде да я приложите. Играе 
се по един много ограничен начин, 
който е далеч от всяка друга подоб- 
на игра, всъщност май дори Сискеп 
Зпоо! е доста по-дълбока в такти- 
ческо отношение. 

Графиката, както казах, е ужасна. 
Декорите изглеждат що-годе добре, 
но разделителната способност е 
фиксирана на 800х600, а персона- 
жите (поне според мен) са раздви- 
жени спрайтове, вместо обичайното 
за момента ЗО. Според мен „аддей 
АПапсе 2 изглежда близо 18 пъти 
по-добре от това. 

Казано с две думи: тази игра не 
си струва и диска, на който е запи- 
сана (да не говорим, ако решите да 
си я купувате). Всъщност не струва 
дори и 470 МВ, за да си я качите. И 
със сигурност не струва нервите, ко- 
ито ще изхабите, докато я играете. 


( 7ровв ) ( Ви ) (Вж) 
(зад ) (0+ ) ( - ) 


САМЕСЦЩУВ а Нобро! 


СООЕНАМЕ 
тт, пакет 


Чт. 
1: 


муммлу.„рссмр-ра.соп 


НоВият цар на стратегиите В реално Време идва от Унгария 


В 5огтгедоп/СОМ т уумлу.рапгегвсот ЮШРЗ 800, 256НАМ, 30 Мдео НТ #3 СО5 


Когато бе анонсирана преди го- 
дина и половина Содепате 
Рапгегв, веднага привлече внима- 
нието с бомбастичната си визия и 
въпросът дали геймплеят ще ус- 
пее да се конкурира успешно с 
еталоните в жанра от калибъра на 
Виигкпеа. Сега, когато играта вече 
е на пазара, с радост можем да 
установим, че всичките обещания 
на унгарците от З"оптгед!оп са из- 
пълнени и творбата им е една от 
най-впечатляващите стратегии на 
всички времена. 


Никола Дърпатов 
даграюоубрссив-Ба.сот 


Содепате Рапгегв: Рпазе Опе с 

кой знае колко големи надеж- 
ди. Действително западните колеги 
вдигаха шумотевица до небесата 
около това заглавие, като се появи- 
ха дори определения от типа 
"ЕагСгу при стратегиите в реално 
време", но все пак, като се има 
предвид, че става дума за игра на 
световнонеизвестна фирма и на 
доста изтъркана тематика като Вто- 
рата световна война, скептицизмът 
като че ли надделяваше. 


щ естно казано, не очаквах 


Танкът с кръста е на фон Грьобел 
и не трябва при никакви обстоятелства 
да го излагате на излишен риск. 


36 септември 2001 РЕ СЕШВ 


С рът: 
Вос 


Това НЕ Е филмче, а сцена от геймплея! 


Още при първото пускане обаче 
положението се промени с един за- 
мах. Като за начало играта поне на 
пръв поглед не предлага нищо кой 
знае колко вълнуващо. Имате три 
кампании - по една за Вермахта, 
Червената армия и американците. В 
тях поемате ролята на 


неизвестни команди- 
ри, които започват от 
най-ниските стъпала в 
перархията 


и постепенно спечелват доверие- 
то на върховното командване за 
провеждането на по-значими опера- 
ции. Зоптгедоп дори са се постара- 
ли да вкарат нещо като история и 


ии КЛ 


/ 


Поляците се опитват да докарат подкрепле- 
ния. На гарата обаче ги чака изненада. 

да опишат съответните офицери 
малко по-детайлно, така че геймъ- 
рите да могат в някаква степен да 
се идентифицират с тях. Така нап- 
ример по време на кампанията на 
Вермахта, която започва в Полша, 
ще научите, че нашият човек Ханс 
Фон Грьобел има любовница на име 
Людмила в полско градче, което му 
предстои да превземе. Неговият съ- 
ветски колега Александър Владими- 
ров пък още в първата си мисия 
трябва да брани селце в подстъпите 
на Москва, в което по стечение на 
обстоятелствата живеят негови 
близки роднини. Американецът 
Джефри Уилсън също среща най- 
различни познати из Европа като на 
първо място е неговият английски 
колега Барнс, с когото също ще мо- 
жете да играете в няколко мисии. 
По-късно пък Фон Грьобел има удо- 
волствието да воюва рамо до рамо 
с легендарния Ромел във Франция и 
да опознае отблизо великия гене- 
рал. Всичко това обаче е по-скоро 
второстепенно, както и цялата исто- 
рия в играта и дори няма пряко от- 
ношение към събитията на монито- 
ра, защото терзанията на Фон Грьо- 
бел относно съдбата на неговата 


САМЕ СШУВ а Новро! 


Тайна мисия на остров Крит. 


Ако превземете тази радарна станция ще получите допълнителен престиж. 


Людмила не го спират да смачка 
полската съпротива. Все пак всички 
знаем какво се е случило в Европа 
между 1939 и 1945 г. и как е завър- 
шила войната, така че място за осо- 
бени изненади и сюжетни обрати в 
случая така или иначе няма. В този 
дух еи решението на дизайнерите 
на играта преди всяка мисия да по- 
лучавате единствено кратко изрази- 
телно прочитане на откъси от днев- 
ника на съответния командир и след 
това да се запознаете със задачите 
си в чисто текстови вид. Филмчета 
гледате само на ключови места в 
отделните мисии и те до едно са 
направени с графиката на играта и 
илюстрират събития от бойното по- 
ле. От казаното дотук вероятно мно- 
зина вече се питат на какво се дъл- 
жи моята еуфория от Содепате 
Рапгегв: Рпазе Опе и защо играта е 
получила такива високи оценки. 
Разковничето се крие в геймплея и 
цялостната атмосфера, която са ус- 
пели да създадат авторите от 
Зюогтгедоп. И в двете насоки унгар- 
ците са реализирали върхови пости- 
жения. 

След като си пуснете първата 
кампания, за минутка-две ще имате 
чувството, че играете 30-версия на 
суперхита ВИгкпеа. Това усещане 
обаче е доста краткотрайно, защото 
приликите между двете игри са най- 
вече в областта на тематиката и на 
някои общи положения в геймплея. 
Като за начало тук точно като в 
Виткпед 


Армията на Владимиров нахлува в Сталинград. 


уулу.рссир-Ба.сога 


Развалините на Сталинград предлагат 


строеж на сази 
и събиране на 
ресурси няма 


КЕФОМЕТЪР 


ф». 


В първата мисия на всяка кампа- 
ния получавате няколко бойни еди- 
ници, а свежи подкрепления можете 
да си набавите само преди следва- 
щата част от кампанията. Това ста- 
ва с помощта на познатата ни още 
от Рапгег Сепега! валута "престиж", 
която получавате за изпълнението 
на определени задачи. Разликата с 
Рапгег Сепега! е, че при Содепате 
Рапгегв получавате твърди цифри 
"престиж" за всяка отделна изпъл- 
нена задача и единственият начин 
да натрупате повечко от ценните 
точки е като изпълнявате и всички 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Англичаните се 
опитват да задър- 
жат стратегически 
мост срещу отчая- 
ната атака на нем- 
ците в Нормандия. 


незадължителни задачи като спася- 


една от най-трудните мисии. 


ването на аварирал пилот и др. по- 
добни. Самият "престиж" пък може 
да се харчи наведнъж или пък да си 
го кътате за някоя по-мащабна по- 
купка. Второто е съвсем приложимо, 
защото поне първите 2-3 мисии от 
всяка кампания могат да се минат и 
без допълнителни единици ако вни- 
мавате какво правите. Повишеното 
внимание така или иначе е силно 
препоръчително, защото вашите 
единици трупат опит, който значи- 
телно променя техните характерис- 
тики и е силно нежелателно да ги 
заменяте с пълни новобранци, които 
тепърва ще се учат на боен майс- 
торлък. 

Самите единици са автентични 
като на разположение имате пехота, 
танкове, артилерия и най-различни 
возила. В играта има и авиация, но 
тя е малко на принципа на първия 
Соттапа 8 Сопдиег: в началото на 
всяка мисия получавате определен 
брой удари с тежки и леки бомбар- 
дировачи, които можете да извърш- 
вате по всяко време до изчерпване 
на наличностите, обаче без да мо- 
жете да управлявате самите само- 
лети. Военноморски флот също поч- 
ти отсъства, като се абстрахираме 
от едни надуваеми лодки, които 
обаче едва ли могат да бъдат взети 


Немците неуспешно се опитват да унищожат 
важен конвой с нефт край Майкоп. 
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САМЕСШЩОВ а Нобро! 


Кметството на този полски град всеки 
момент ще бъде превзето. 


насериозно. 

За сметка на това наличните еди- 
ници са не само разнообразни, но и 
до една полезни. Дизайнерите на 
играта специално са се погрижили 
тактики от типа 


"Сега ще си купя 10 от 
най-големите танкове 
и ще мачкам наред" 


да не работят или поне да не са 
приложими във всяка ситуация. 
Първо самите танкове нямат достъп 
до всички точки на картата. Това ва- 
жи в особено голяма степен за гра- 
довете, където често ще се сблъс- 
кате с непреодолими за бронирана- 
та техника препятствия. В същото 
време към танковете задължително 
ви трябват и камиони с муниции, за- 
щото Зюппгедюп са преценили, че 
все пак дори и най-големият танк 
рано или късно изчерпва своите за- 
паси от снаряди. Самите камиони 
пък са доста уязвими и ако не ги па- 
зите, можете действително да се 
окажете с 10 големи танка, които 
нямат нито един куршум и по този 
случай стават лесна плячка на зна- 
чително отстъпващ им противник. 


Друго 


Легендарният 734 е 
истински термина- 
тор в Содепате 
Рапгегс. 


в Настоящата статия е 
подготвена по немс- 


ката версия на 
Содепате Рапгегв. 
Английската версия 
ще се появи в сре- 
дата на септември. 


В една мисия ще 
получавате 
напътствия лично 
от Ромел. 
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важно возило са ре- 
монтните камиони 


Присъствието и поведението им 
(могат да поправят на място всякак- 
ви превозни средства) не е особено 
реалистично, но вършат чудесна ра- 
бота, когато вашите танкове са вече 
в доста окаяно състояние. За по- 
бързото и безопасно придвижване 
на пехотата също си има специални 
камиони и леки бронетранспортьори, 
които в някаква степен елиминират 
риска от внезапна загуба на цял ба- 
тальон, само защото той е имал не- 
щастието да се сблъска неочаквано 
с вражески танк. Иначе и пехотин- 
ците могат да бъдат лекувани на 
бойното поле от санитари, каквито е 
просто задължително да мъкнете 
навсякъде с вашата армия. 

Като цяло геймплеят е доста доб- 
ре балансиран и всяка една от стра- 
ните има достатъчно козове без да 
получава някакви супероръжия, кои- 
то да създават трайно превъзходст- 
во. 
Самите мисии от своя страна съ- 
що са разнообразни. Германците за- 
почват през 1939 г. в Полша, след 
това можете да участвате в окупа- 
цията на Франция, подготовката на 
десант на остров Крит, за да стигне- 
те за десерт и до кошмарния за все- 
ки германски офицер Източен 
фронт, където се включвате в бит- 
ката за Сталинград. Руската кампа- 
ния започва със защитата на Моск- 
ва, преминава през Курск и логично 
завършва с обсадата на Берлин и 
щурмуването на Райхстага, докато в 
ролята на американски офицер на- 


млмум.рссмБ-ра.согп 


Среднощният парашутен десант ще изненада 
неприятно англичаните на остров Крит. 


вестявате Нормандия, участвате в 
култовата операция в Ардените, 
както ив операцията "Магке! 
Сагдеп". Любопитно решение от 
страна на Зоптгедоп е различната 
продължителност на трите кампа- 
нии. В служба на Вермахта имате 12 
мисии, докато при руснаците и аме- 
риканците те са 9. Отделно от това 
ви очакват и няколко обучаващи ни- 
ва, с които е добре да се запознае- 
те преди да се впуснете по бойните 
полета на Втората световна война. 

Добри думи могат да се кажат и 
за дизайна на самите мисии. Много 
рядко ще ви се наложи да правите 
едни и същи неща или да залагате 
на едни и същи единици. Във всяка 
една от мисиите имате по няколко 
различни задачи (част от тях не са 
задължителни). Като пример ще 
дам само първата ви задача във 
Франция. Там в началото трябва да 
откриете и спасите обкръжен от 
французите инженерен взвод. След 
като се справите с врага и закарате 
успешно до лагера на Ромел камио- 
ните пък, получавате нова задачка. 
Вашите пехотинци трябва да преко- 
сят реката с надуваеми лодки и да 
унищожат три френски артилерийс- 
ки батареи, които тормозят Ромел 
от няколко дни. Поради отсъствието 
на мостове в случая трябва да се 
откажете от всякакви моторизирани 
подкрепления и ще 


трябва да си играете 
на криеница 


с многократно превъзхождащия 
ви като огнева мощ враг. Подобни 
неща ви очакват и в други мисии, 
където на места водите партизански 
войни из малки селца, в които всяка 
къща крие снайперисти и други неп- 
риятни изненадки. 

Тук е мястото да вметна, че тере- 
ните в Содепате Рапгегв: Рпазе 
Опе са изключително интерактивни. 
На практика всяка постройка може 
да бъде окупирана от вас и от врага, 
а 9090 от нещата могат да бъдат 
разрушавани с подобаващ обстрел. 
Визията на играта също играе реша- 
ваща роля за общото впечатление. 
Тя може да се опише само по един 
начин: невероятна! Унгарските прог- 
рамисти са използвали специално 


САМЕ СЦ В а Нобро! ммлм.рссмь-ро.соп 


рителната истерия, която бе създа- 
дена около това заглавие. Унгарски- 
те програмисти направо са надми- 
нали себе си и в графично отно- 
шение и като гейплей. Въпреки че 
историята едва ли ще заинтригу- 
ва някого, играта успя да ме 
грабне от първия момент и не ме 
остави, докато не видях финал- 
ните надписи и след третата кам- 
пания. 

Като се има предвид, че след со- 
ловите мисии ви очаква и много 
добре пипната опция за игра в мре- 
жа, Содепате Рапгегв има всички 
шансове да се утвърди за дълго 
време сред лидерите при стратегии- 
те в реално време. Още повече, че 
СОМи Зюптгедюп обещават сравни- 
телно скоро и продълженията Рпазе 
То и Рпазе Т!гее. 


Палатката със знамето не само 
лекува вашите единици, но и ги 
презарежда с муниции. 


създадената за играта графична 
технология Серага, която е повече 
от впечатляваща. Преди месец се 
изказах ласкаво за визията на 
Стоипа Сото! 2, но тогава просто 
още не бях виждал Содепате 
Рапгегв, която със сигурност към 
днешна дата е най-добре изглежда- 
щата стратегия в реално време. Де- 
тайлите, които ви очакват, са на ни- 
вото на ВИгкпед само че тук всичко 
е изцяло в ЗО, а специалните ефек- 
ти са невероятно зрелищни. Особе- 


но добри думи трябва да кажа за ищещи 


„престиж“ можете 


анимациите на единиците. Като се да пазарувате 
доближите до някои джип, виждате между мисиите. 
как неговият шофьор се друса при Ссамоходната ар- 
всяка бабуна, уцелените от вражес- тилерия "Бизон 1" 
ки снаряд пехотинци изхвърчат зре- е сред препоръчи- 
лищно във въздуха, а абсолютно телните оръжия! 


всеки изстрел е анимиран по прия- 
тен начин. Така престрелките често 
добиват вид на голяма пушилка, 
сред която виждате само силуетите 
на вашите танкове. Много добре са 
реализирани и обстрелите на сгради 
като в този случай 


виждате дори кърте- 
щата се мазилка 


Въобще визията е първокласна 
във всяко едно отношение и поне 
известно време ще бъде еталон в 
жанра. Цялата тази красота става 
още по-видна, когато приближите 
камерата към вашите единици. То- 
гава ще забележите, че войниците 
ви са по-детайлни от фигурите в по- 
вечето модерни екшън игри, а прог- 
рамистите от Зютпгедоп са се пог- 
рижили дори за дребни на пръв пог- 
лед неща като отражението на 
слънчевата светлина в каските на 
пехотинците. 

Звукът в играта също е на много 
високо ниво. Всяка единица говори 
на своя роден език като и реплики- 
те не са съвсем еднотипни. Всичко 
това е съчетано с много добре реа- 
лизирани експлозии и епична музи- 
ка, която създава изключителна ат- 
мосфера за бойните действия на 
екрана. 

обепате Рапгегв: Рпазе Опе ка- уууууу.С|и БН. ща: 


то цяло оправдава на 1000 предва- 
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САМЕ СЦУВ « Вемеуу 


Прикрит в тъмнината нашият герой дебне своята жертва. 


ТО ОМрннение 


ммлму.рссмр-Ба.сога 


Този трябва да бъде елиминиран по най-бързия начин. 


ООЮКУ ХЕКО 


ма ! 
ма игри, които се появяват на 
точното място и в точното време. 
Има и такива, които закъсняват, а 
„ както знаем, в динамичната среда 
а съвременната геймърска ин- 
я дустрия време за губене няма. 
“Всяко отлагане, използване на ос- 
таряла концепция и примитивни 
технологии може да доведе един- 
ствено до провал. Новият екшън 
с от каталога! на ЧоУ/оо0 е абсолют- 
х ното потвърждение. 


Ангел Тодоров 
агспапае! Ф тай.Ба 


се още не мога да намеря смис- 
лено обяснение за хвърлените 
на вятъра ресурси в разработ- 
ката на едно морално остаряло заг- 
лавие като Соку 2его - Веуопа 
Нопог. В интерес на истината играта 
има своите достойнства и съм сигу- 
рен, че ако беше излязла преди две 
години, нямаше как да не впечатли 
геймърската критика и феновете на 
стелт-екшъните. Недоумение в мен 
„ предизвиква също фактът, че съв- 
Дем скоро на пазара се появи про- 
я ължението на Зрииег Се!. Няма 
„как да отминем очевидната истина, 
че Рапдога Тотопоми е много напред 
„с материала и въпреки наличието на 
някои недостатъци вдигна още по- 
високо летвата. По нищо не личи 
създателите на този Согку 2его да 
са имали някакви намерения да кон- 
курират с каквото и да е хита на 
Орбой. 
Ако името на играта ви се струва 
познато, това не е случайно. Преди 
малко повече от година на пазара 


АО септември 200: РС СЕШВ 


се появи Сойй 2его, друго заглавие 
от каталога на )оМ/о00, което уди- 
вително си прилича с Согку 2его - 
Веуопа Нопог. В интерес на истина- 
та Со 2его изглеждаше по подо- 
бен начин, но беше ориентирана по- 
вече към екшъна, отколкото към 
промъкването и предлагаше значи- 
телно по-големи възможности. 
Замисълът на играта макар и 
твърде банален, може да бъде пре- 
живян по някакъв начин. Действието 
ни пренася (за кой ли път) в света 
на тайните операции и невидимите 
бойци на американски секретни 
служби. Нашият герой се нарича Ко- 
ул Съливан и както своя колега Сам 
Фишър ще трябва да спасява света. 
Заплахата този път е малко по-нет- 
радиционна. Разбира се, врагът не е 
непознат. Това са хора от КГБ, кои- 
то са създали забулена в тайнстве- 
ност секта. Тя разполага с техноло- 
гията да превръща хората в зомби- 
та и така да ги използва за осъщес- 
твяването на пъклените си намере- 


16 МВ Маео # Зеайй АсЦоп 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Какви ли са те- 
зи тела? 


ВЕХОНО ПОМОК 


ОтВъд границата на поносимото 


# Мегоро!5 Зоймаге ЧоМооО  Ш умууу.догку-гего.сот ЮШР 400 МНг, 128 МВ НАМ, 


1 со 


ния. Мистериозната организация се 
нарича "Братство на изкуплението", 
а неин водач е майор Трафимов. 
Очевидно заплахата е достигнала 
сериозни размери, защото полити- 
ците решават, че няма време за 
официални действия. Единственият 
изход от заплетената ситуация е 
Коул Съливан - човекът, който мо- 
же да се справи с всеки проблем. 
Той спешно заминава за Украйна, 
където в поредица от мисии ще се 
определи бъдещето на нашия свят. 

Едно от основните изисквания при 
стелт екшъните е действията да се 
извършват в условията на макси- 
мална безшумност. Това налага из- 
бирането на най-ефективната стра- 
тегия, която пък изисква героят да 
разполага с възможно най-голяма. 
свобода на придвижването и богат 
набор от движения. За съжаление, 
повечето от качествата, които пре- 
върнаха Зрииег Се! в мегахит, тук 
просто липсват. 


Възможностите за 
придвижване са све- 
дени до санитарния 
минимум 


Учудващо е, че липсват дори за- 
дължителните пълзене, катерене, 
скачане и други. Така силно се огра- 
ничава свободата за избор при 
справяне в различните ситуации. 
Коул Съливан има няколко "режима" 
на взаимодействие със средата. Те 
са свързани със стрелбата, използ- 
ването на различни обекти и общо 
три варианта за придвижване (про- 
мъкване, ходене и тичане). Тази ог-. 


уана: 


САМЕ СЦУВ а Вемеуу 


раниченост във възможностите за 
движение превръща подвизите на 
тайния боец в доста скучно и безин- 
тересно занимание. 

Едно от добрите хрумвания в 
Согку 2его - ВеуопЯ Нопог е така на- 
реченият радар. Той представлява 
система за навигация, позволяваща 
на героя да се ориентира по-бързо и 
лесно. С различни като цвят и вид 
символи се отбелязват значимите 
обекти и техните движения. Така ви- 
наги ще имате ясна представа за 
позициите на врага и ще имате вре- 
ме да съставите успешен план. 

Изцяло в духа на жанра и сюжета 
на играта, тайното оръжие на аме- 
риканските специални сили ще раз- 
полага с огромно разнообразие от 
високотехнологични джунджурии и 
полезни предмети. Те са поместен в 
един съвсем стандартен за използ- 
ване инвентар. В него ще откриете 
преносим компютър, различни уреди 
за наблюдение, фенерче, пакети за 
първа помощ и други подобни. Сред 
оръжията също има някакво разно- 
образие, но съвсем естествено липс- 
ват класическите средства за тотал- 
но унищожение, които сме свикнали 
дазамирашен в класическите 30-ек- 


Н 
за ко типа муниции. За пистолета те са 
стандартни, субакустични и "тихи", 
деални за извършване на 
безшумни убийства. Трябва да се 
има предвид, че 


изборът на точното 
оръжие е определящ 
за успеха на мисията 


тез Прибързаната стрелба и неумест- 
то използване на сила не са вер- 
път към успеха в игра от типа на 
гогку 2его. 
Мисиите са общо осем на брой. Те 
се отличават с особена оригинал- 
о ност, нито пък с особена трудност. 
Първата от тях е обучителна, но от 
о нея няма кой знае каква полза, той 
г като управлението е съвсем опрос- 


За всеки случай играта започва 
с кратко обучение. 


Жец допе. Мож (пок а: |но гадег всгееп ада/л. Я уеЦои рол: пфсагов ап епету 1п гапуе. 


тено и стандартно, така че усвоява- 
нето му едва ли би отнело повече от 
десетина минути. 

Вероятно сте забелязали, че сис- 
темните изисквания изглеждат 
твърде ниски в сравнение с другите 
игри. Един поглед върху играта, съз- 
дадена от полския разработчик 
Меоройв Зоймуаге е напълно доста- 
тъчен, за да хвърли светлина по 
въпроса. Графиката, както и почти 
всичко в Согку 2его - Веуопй Нопог 
е с твърде ретро привкус. Визията, 
която хората от )оМ/о00 имат наме- 
рение да продадат на нищо неподо- 
зиращите и запалени по стелт-ек- 
шъните геймъри, наистина буди не- 
доумение. Неизбежното сравнение с 


Един поглед върху 
терена е добре 
дошъл. 


Преди да бъде скрито тялото, е добре да 
де претърсено. 


тоталния хит в жанра, ЗриЧег Се!: 
Рапдога Тоттоггоу/ няма как да не. 
доведе до печални заключения за 
способностите на създателите и на- 


меренията на издателите. Моделите 


на героите, анимациите, ръбатите 
обекти, изпълващи твърде схема- 
тичните нива, допринасят за тягост- 
ната атмосфера на играта. 

По отношение на музикалното 
оформление Согку 2его е от загла- 
вията, които няма с какво да бъдат 
запомнени. Все пак, като се имат 
предвид качествата на играта, това 
май е единственото приятно изклю- 
чение от иначе посредственото из- 
пълнение. Ако искате да чуете ня- 
кои от парчетата, можете да посе- 
тите сайта на играта и да дръпнете 
пуснатите за свободно сваляне в 
трЗ-формат. Сравнението с появи- 
лата се преди време Со 2его е не- 
избежно и това важи за всички ком- 
поненти на творението на (оМ/о00. 

Цялостното впечатление от Согку 
Ф2его - Веуопд Нопог е за едно пос- 
редствено заглавие, създадено без 
много фантазия, усилия и умения. 
Нямам обяснение за абсолютно се- 
риозните намерения да бъде изда- 
дено продължение. Върху него вече 
се работи и то се нарича Аигога 
Муакптоа. Въпреки възторжените 
патриотични изблици на някои полс- 
ки фен-сайтове за качествата на иг- 
рата, тя няма как да предизвика ин- 
тереса на геймърите. Рядко геймър- 
ската критика е с толкова едино- 
душно мнение за качествата на да- 
ден продукт и ако то трябва да се 
обобщи би звучало така: "Стойте 
далеч от тази игра! 


Кодът за разгадаване е лесна работа. 
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Малка игра, 
големи амбиции 


Ш Мадпиузой/Хта егасте | Ш угум.спатрюпзирзоссег.ле! 


Андреас Осуолд живее в Германия и според собс- 
твените му думи е влюбен във футбола и футболни- 
те компютърни игри. Но не във всички тях! Напри- 
мер не може да понася толкова модерните и масово 
играни триизмерни симулации със свръхреалистич- 
на графика и безличен (според него) геймплей. За 
сметка на това е прекарал много часове с класики 
като прастария Зепз! е Зоссег, а харесва и мени- 
джъри, например вездесъщия Спатрюопзтр 
Мападег. Идеи от тези две игри се е опитал да пре- 
създаде той в своето собствено скромно творение, 
за което подсказва дори самото заглавие... 


Боян Спасов пила сте 
Ъйггаг Фгрордлпей КЕФОМЕТЪР 
патрюпвтр Зоссег е нискобю- 
джетна "гаражна" игра, праве- 
на от един-единствен човек. Не 
звучи обнадеждаващо, но ентусиаз- 
мът на автора е бил голям и 


той се е опитал да нап- 
рави три игри в една, 


въпреки скромните си ресурси. На 
първо място можете да играете ма- 
чове или първенства на клубни и на- 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ционални отбори, без да се затор- Като футболен мени- 
мозявате със стратегическите еле- джър играта няма 
менти на играта. Не очаквайте хуба- | кой знае какви дос- 
ва графика, защото по тази линия тойнства. 


Ргепуегетр Епойапа 
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ще останете много разочаровани. 
Ако си спомняте някогашния 
ЗепзШе Зоссег, който споменах по- 
горе, точно това ще получите и тук 
- грозновати дребни човечета, бяга- 
щи по игрището и забавен геймплей 
в ретро стил. Играчите ви се управ- 
ляват само с пет клавиша, но въпре- 
ки това ще ви трябват доста трени- 
ровки, преди да започнете да се 
представяте добре (след което пък 
играта става твърде лесна). Авторът 
много се гордее с факта, че компю- 
търно управляваните отбори не из- 
ползват предварително генерирани 
скриптове, а действията на играчите 
им се определят в реално време съ- 
образно ситуацията на терена, кое- 
то в комбинация с различните фор- 
мации и стратегии на отделните ти- 
мове прави всяка отделна среща 
уникална. Така например докато в 
други игри гол може да се вкара са- 
мо при няколко определени "захож- 
дания", които играчът трябва да за- 
учи еднократно, тук положенията 
върху терена рядко се повтарят и 
всеки гол изглежда съвсем различ- 
но. При все това не е бил търсен 
почти никакъв реализъм, а ИИ на 
противниците понякога допуска еле- 
ментарни грешки. Въпреки прими- 
тивната графика, авторът се е пос- 
тарал да вкара климатични ефекти 
(дъжд, сняг, заледен терен), както и 
някои други дребни екстри - напри- 
мер възможността играчите да игра- 
ят с глава, да фалцират топката и 
да правят "задни ножици". 


Не очаквайте графични прелести тук. 


Друга възможност 
е да играете като 
глениджър 


В този случай се занимавате с 
трансферите, тренировките и оста- 
налите решения, касаещи отбора, а 
в мачовете можете отново да управ- 
лявате играчите си или да оставите 
тази чест на компютъра, съсредото- 
чавайки се върху интелектуалните 
предизвикателства. 

Тук играта съвсем категорично 
отстъпва на добрите заглавия в 
жанра - не само, че факторите, за- 
висещи от вас, са сравнително мал- 
ко и повърхностно реализирани, аи 
цялостно се създава някакво впе- 
чатление за немарливост и "прету- 
пана" работа. Така например текс- 
товите менюта изглеждат грозно, а 
на места текстът буквално излиза 
от "кутийките", предназначени за 
него, което прави много лошо впе- 
чатление. 

Третата възможност за игра е мо- 
же би най-оригинална - в нея пое- 
мате кариерата на един-единствен 
млад играч. Можете да сменяте 
клубове, да контролирате развитие- 
то си и евентуално да превърнете 
младеж от някой четвърдодивизио- 
нен тим в звезда от световна класа. 

На терена в този случай управля- 
вате само своя играч и никой друг 
от отбора, така че ако искате приз- 
нание, най-добре да се представяте 
добре, защото иначе ще търкате 
скамейката на резервите, колкото и 
да са високи показателите ви. 

Играта предлага още опция за 
съвместно управление на отбор от 
двама и повече играчи, дори е въз- 
можно всеки футболист на терена 
да се контролира от различен чо- 
век. Друга любопитна екстра е въз- 
можността за даунлоад на реалното 
време на стадиона от специализи- 
ран интернет сървър. 

Като цяло играта не е кой знае 
какво, но все пак е правена с мерак 
и амбиция, което е похвално. От 
всички заглавия, на които съм давал 
оценка 2, може би това е най-симпа- 
тичното, макар че има много още 
неща, които биха могли да се жела- 
ят от него. 


САМЕСШВ «а М005 


стаг: 


Новото лице на Култовата стратегия 


т пир://зс2 агдиз.сот 


Няма какво да се лъжем, 
ЗтагСгай беше и си остава може 
би най-играната стратегия, праве- 
на някога. Не казвам "най-добра- 
та", нито пък "най-красивата", но 
тя представляваше изгладен до 
блясък продукт, предназначен за 
масовия геймър и впечатляваше 
най-вече с добрия баланс на три- 
те раси в играта. Е, все пак всяко 
нещо остарява, а тъй като разра- 
ботката на Загсгай 2 дори нее 
обявена официално, на сцената 
излиза един мод за Соттапа 8 
Сопашег: Сепега!в, който показва 
култовата стратегия в нова свет- 
лина. 


Иван Цирков 
МадегбрссиБ-Ба.сот 


е започна с думите, че разра- 

ботката на този мод не ев 

достатъчно напреднал ста- 
дий, за да се превърне в хит, но до- 
ри и това, което е направено до мо- 
мента, впечатлява. Качественият и 
оптимизиран енджин на Сепегав ус- 
пява доста да разкраси света на 
УагСгай. Интересното е, че разра- 
ботчиците са наблегнали не само 
върху визията, но са се опитали да 
разширят класическия геймплей по 
доста начини, за съжаление опит- 
вайки се да избегнат и някои от не- 
достатъците на енджина. 

На пръв поглед играта си е съща- 

та. В текущата версия няма солова 
кампания, в режим сизют дате 


компютърът не прави нищо и всъщ- 
ност единственият вариант да раз- 
цъкате по някакъв начин играта, е в 
мултиплейър. Там компютърът отно- 
во е неадекватен, но поне си стои 
там, без да прави нищо и ви дава 
възможност да разгледате едини- 
ците и сградите. А ако си намерите 
някой приятел, с който да я поиграе- 
те - тогава вече става забавно. 
Фракциите, вкарани до този мо- 
мент в мода, са две - Тегап и 
Тегап. Не, няма грешка, просто ед- 
ните се водят Ооттоп, а другите - 
НебеШоп. Интересното е, че дори 
имат различни и уникални единици. 


КЕФОМЕТЪР 


Рго1055-и и Фегд-и за- 

сега няма, но ще се 

появят, вероятно също 

в няколко варианта чии 


По отношение на геймплея има 
някои промени, както вече споме- 
нах. Отново ще си събирате минера- 
ли, както в оригиналния ЗХагСгай, но 
ще трябва да забравите за Мезрепе 
даз. Просто Сепега!в работи само с 
един ресурс. Това е едно от ограни- 
ченията, което в някаква степен оп- 
ростява геймплея. Отпаднали са 
двете отделни менюта за "базови" и 
"развити" сгради и всичко се строи 
от едно място. Иначе пак ЗСУ-тата 
се грижат за снабдяването ви с ре- 
сурси и строене, както и за поправ- 
ката и поддръжката. 

Друг нов елемент е промяната на 
ролята на Зирру Оеро!ата. Те вече 


ГЕЙМПЛЕЙ 


мулу.рссиб-Ба.сог 


не увеличават лимита на 
единиците ви, а ви снабдя- 
ват с енергия. Всички сгра- 
ди се нуждаят от нея и ако 
тя по някакъв начин не е 
достатъчна, те спират да ра- 
ботят. 
Това са основните промени, 
а другите новости се изразяват 
„В единиците и ъпгрейдите. Напри- 
мер оръжията на пехотинците не се 
ъпгрейдват на три степени, а само 
броните им. Същевременно дори 
простите "маринки" вече могат да 
стрелят и с ракети, освен с основни- 
те си оръжия, което ги прави доста 
по-гъвкава единица. Добавени са 
нови въздушни единици като 
Рпоетшх-а, например, както и някои 
нови наземни - например новите ми- 
ни Тагапша или пък Мисваг Тапк, 
който не може да минава в Зеде ре- 
жим, но пък може да се взривява, 
нанасяйки поражения на съседните 
единици и сгради. Има още доста 
промени, но мястото е недостатъч- 
но, а вероятно така или иначе ще ги 
откриете сами. 

В графично отношение всичко из- 
глежда отлично. Трябва да видите 
Вайеспивегите, за да повярвате, а 
и те вече изглеждат доста по-вну- 
шително, да не говорим, че са по-го- 
леми. Възможността да въртите и 
гоот-вате изгледа върху бойното 
поле, както и изцяло триизмерната 
графика, ви дава сериозна възмож- 
ност да се насладите на красотата 
на мода. 

Трябва да добавя, че разработчи- 
ците са сложили дори и интро, кое- 
то е доста добро, а са се постарали 
да направят менютата същите като 
тези в оригинала. Въобще този мод 
дори и сега е много впечатляващ, а 
ако разработката му продължи, не- 
съмнено ще се превърне в страхо- 
тен хит и ще позалъже поне малко 
хората, които очакват ЗагСгай 2. 
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САМЕСЦ В « Опте Ватез 


Везегкег 


Назп-базирана 
биткаджийска ролева игра 


т пир://муулу.хепотадег.сот/ап/тдех.рпр 


Напоследък е адски модно авторите на уеб-базирани игри 
да използват Назй технологии за представяне на действието 
по нов, далеч по-раздвижен и динамичен начин. Много жан- 
рове, които доскоро бяха невъзможни за пресъздаване или 
се ограничаваха до сух текст, за първи път могат да демонст- 
рират прилична и интерактивна анимация и звук. А кой друг 
жанр залага повече на визуалното пресъздаване, ако не бит- 
каджийските игри? 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


които победата не зависи от бързите реакции, а от тактиката 

и развитието на вашия персонаж. Геймплеят е изключително 
прост - след регистрация получавате един напълно неук в бойни- 
те изкуства персонаж, чиято цел е чрез множество победи (и за- 
губи) да натрупа опит, богатство и слава. За целта е нужно да 
предизвиквате на дуел останалите участници в играта и понеже 
рядко се случва вашият противник да е онлайн, когато решите да 
го спукате от бой, предизвикателството е съпътствано от опреде- 
ляне на тактиката на вашия боец чрез избор на шест броя атака и 
защита, които биват общо три на брой - удар или защита от та- 
къв в главата, гърдите и краката. Могат да се използват и оръ- 
жия, стига предварително да закупите такова - тогава битките 
често свършват фатално далеч преди да изминат петте хода. Ко- 
гато вашият противник влезе в играта, той трябва да отговори на 
всяка ваша атака с подобаваща защита и обратното. След края 
на дуела всеки един от играчите получава правото да се наслади 
на Назп анимация с проведения двубой. 

Хепо На Мег може да се похвали с много изчистен интерфейс и 
приятна, семпла и бързо зареждаща анимация, стига да не очак- 
вате прекалено много. Елементарният геймплей става за прекар- 
ване на около час дневно и не изисква нищо повече от боен дух и 
малко търпение. 


Х епо НаМег е комбинация от ролева игра и турнирни битки, в 


ммлу.рссмр-Ба.сопт 


Безплатно Конзолно ММОВРа 
предложение 


а 1р://луум.ладКпю! !5.сот/ 


Свикнали сме инстинктивно да свързваме ММОВРО игрите 

с непосилни ежемесечни такси и огромни изисквания към Ин- 
тернет трафика, но е факт, че има немалко безплатни игри от 
този тип, които, макар и неспособни да предложат същия 
геймплей и визия, са не по-малко забавни. Както сигурно вече 
сте се досетили, МадКла! 5 е типичен представител на безп- 
латните онлайн ролеви игри и независимо че все още се на- 
мира в ранен бета-стадий, демонстрира голям потенциал. 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


МадКпа! 5 ще допадне на любителите на класическите 

японски ролеви игри като Огадоп Клай и Епа! Рамазу. По- 
добно на повечето фентъзи ММОВРО заглавия и тук след изтег- 
ляне на не особено обемистия клиент имате възможност да съз- 
дадете свой персонаж и да се потопите в приказният свят на 
МадКпюйв. Изборът от раси не е голям и се изчерпва със стан- 
дартните фентъзи раси. Оттук насетне всичко е във ваши ръце - 
можете да разговаряте с останалите играчи в няколкото селища 
в играта, като повечето раси имат собствени градове, или да се 
хвърлите презглава в безкрайното избиване на чудовища из ог- 
ромните диви местности. Последното не е толкова лесно, защото 
бойната система в МадКпа! в е доста реалистична (което е доня- 
къде нетипично за жанра), а опитът, който получавате от създа- 
нията, директно зависи от вашата мощ, което постоянно ще ви 
подтиква да рискувате живота на персонажа си в още по-предиз- 
викателни зони. Без да предлага каквито и да е нововъведения 
или оригинални идеи, МадКпа! 5 е успешно създадена ММОВРО, 
която тепърва ще се развива и привлича играчи. Не ви трябва со- 
лидна връзка, за да играете - по-скоро много свободно време, ко- 
ето да изхабите! 


С двуизмерната графика и традиционен поглед отгоре 
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САМЕСЦ В в Вемем 


ИИМ6о 07 ИДА 


Игрите със самолети напосле- 
дък са доста рядко явление. Ар- 
кадните екшъни пък са още по- 
трудно откриваеми на пазара. Ка- 
то добавим към всичко това и 
Първата световна война, става яс- 
но, че М/тдв о Маг няма сериозна 
конкуренция. 


Никола Дърпатов 
даграгоу Фрсс!иБ-Ба.сот 


трочето на з/мег ММвП освен 

всичко останало излиза ив раз- 

гара на лятото, което, ако не 
друго, поне му гарантира внимание- 
то на медиите. Дотук добре. В сама- 
та игра ви очакват няколко неща. 
Първото е соловата кампания, която 
ви пренася над бойните полета на 
Първата световна война. Мисиите в 
нея са общо 12 на брой и ще ви поз- 
волят да участвате в най-големите 
въздушни битки от онази епоха. В 
началото имате на разположение 
един-единствен самолет, но в тече- 
ние на кампанията ще имате въз- 
можност да седнете в пилотската 
кабина на всички по-известни маши- 
ни от началото на миналия век. В 
кампанията ще можете да премери- 
те сили и срещу някои от легендар- 
ните асове от онази епоха, макар че 
това според мен е по-скоро условно. 
За това обаче ще стане дума по-къс- 
но. Иначе У/подв о! Маг предлага и 
Бота(с, който е кръстен пяйап! 
АсПоп, както и игра в мрежа, която 
предлага стандартен Овайтак. 

Сега да видим и геймплея. Играта 

на 5Пмег Уви определено няма пре- 
тенции да бъде симулатор, така че 
очаквайте аркаден екшън в най-чис- 
тия му вид. Изгледът към вашия са- 


Напрегната въздушна битка с немски ас. 


молет е от трето лице, а управлени- 
ето се извършва с клавиатура и 
мишка. Тъй като 


реализмът е сведен до 
абсолютния минимум 


не трябва да очаквате и кой знае 
какви автентични тактики във въз- 
душния бой от противниците. Само- 
летите на външен вид приличат на 
такива от Първата световна война, 
но със същия успех могат да бъдат 
заменени с ЗО-модели на машини 
от 50-те години примерно и едва ли 
някой ще усети разликата. Това 
обаче не е кой знае какъв проблем, 
като се има предвид, че екшънът е 
поставен над всичко друго от авто- 
рите на играта. 


муммлм.рссмБ-ра.сог 


Рисковано прелитане под мост. Това обаче е част 
от филмче. В самата игра няма 30-терени, под 
които да прелитате! 


В този ред на мисли трябва да от- 
Сележа, че по време на битка от 
време на време ще получавате най- 
различни бонуси, които ъпгрейдват 
в движение вашият самолет. Това е 
доста забавно особено в мрежовите 
битки, където с колекциониране на 
ъпгрейди можете да се сдобиете с 


истински 
суперсамолет, 


който мачка наред. Като цяло иг- 
рата има потенциал и можеше да се 
превърне в сериозен хит, ако авто- 
рите се бяха преборили с някои 
проблеми. На първо място е графи- 
ката. От такъв тип заглавие човек 
обикновено очаква зрелищни визу- 
ални ефекти, детайлни модели и 
т.н. Нищо такова няма в М/пов о! 
Маг. Това, което се появява на мо- 
нитора, е в най-добрия случай пос- 
редствено, а обстоятелството, че 
терените са чисто 20 само допълни- 
телно утежнява положението. Подо- 
бен еи звукът - приемлив, но в ни- 
какъв случай не блести с нещо о0со- 
бено. Като добавим и на моменти 
неадекватното поведение на управ- 
ляваните от компютъра противници, 
черните точки в досието на У/пов о! 
Маг стават доста на брой. Всичко 
това превръща заглавието на Змег 
УМвИ в поредната посредствена иг- 
ра, която ще бъде забравена след 
2-3 седмици. А това е жалко, защо- 
то в У/пов о! Маг определено има 
потенциал, който просто не е изпол- 
зван по подходящ начин. 
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ПОРЕДИЦАТА 


Най-старият виц за ОООМ: 
Ооот-маниак умира и попада в 
ада. След няколко дни Сатаната 
отива при Господ и му се оплак- 
ва: "Шефе, моля ти се, отърви ни 
от тоя! С една моторна резачка ми 
изби половината демони и само 
пита къде е изходът за следващо- 
то ниво!" 


Веселин Жилов 
згу из Фару.ва 


редполагам, че повечето ни чи- 
П татели са чували този виц и 

ако не са играли на ОООМ, то 
поне са го виждали. Все пак вярвам, 
че тази статия няма да бъде просто 
скучен преговор за вас. 

Желанието да се създаде игра, в 
която играчът гледа през очите на 
героя, е съблазнявало гейм-дизай- 
нерите много преди появата на 
ОООМ. Компютрите от недалечното 
минало обаче нямаха възможността 
да изчисляват сложна триизмерна 
графика в реално време. Първата 
30 игра на Джон Кармак - 
Мойепя!еп - постави началото на 
жанра. Спомням си статията на пър- 
вия гейм-журналист в България - 
Стоян Халкалиев: "Всичко е толкова 
реалистично! Когато се приближава- 
те до предметите, те се увеличават, 
а когато се отдалечите от тях, те се 
смаляват, също като в истинския 
живот!" Нещата, с които сме свикна- 
ли днес - например щръкналата 
напред ръчичка, държаща оръжие - 
тогава изглеждаха доста странно. 


ЗЕ 
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Де паЦе аа 4 
ЗОГНИЕ ва ВАРОН равмов. 
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СВ СЛАЗРА Цао АВР 


тне слмтиет 


ЗОЕТУМАВЕ 


РАТА тт. чт аит а 
пеИЗ ери 


га о 


Когато си пуснете ОООМ, освен 
изпружена напред ръка ще видите и 
нещо, което сме позабравили и лип- 
сва при днешните 30-екшъни, а 
именно грозната мутра на главния 
герой. Точно до здравето има кар- 
тинка с лицето на вашия човек, кое- 
то прави всякакви гримаси, а когато 
ви наритат зле, раните се отразяват 
и на физиономията ви. Така беше и 
във УМ/ойепя!ет. 

Интересното е, че и Уойепяет 
ЗОги ОООМ не са наистина трииз- 
мерни игри. Във М/ойепз!ет можете 
само да вървите по една плоска 
равнина (пода на нивото). В ОООМ 
се появява по-разчупена архитекту- 
ра, стълбища, пропасти, но и там ни- 
вото представлява лабиринт в рав- 
нината. Вярно, тази равнина има 
своите "хълмове" и "низини", но вие 
не можете да се отлепите от нея, 
дори само за да скочите. Енджинът 
не позволява да създадете нещо 
толкова просто като мост или някол- 
ко етажа един над друг (с възмож- 


ност да стъпите върху всеки един от 
тях). Истински триизмерни нива, 
позволяващи да се създават много 
плоскости една върху друга се поя- 
виха едва в Оагк Рогсез и Оике 
Микет 30 (1996). 

Въпреки това нивата в ОООМ са 
така разчупени, че докато играете, 
изобщо няма да усетите това огра- 
ничение. Само ако тръгнете да пра- 
вите свое собствено ниво, може да 
се натъкнете на факта, че картата 
на нивото всъщност е двумерна. В 
този ред на мисли, ОООМ даваше 
възможност на играчите да правят 
свои собствени нива. Интересно е 
да се отбележи, че Ричард Грей 
(по-известен като | еуеога) е влязъл 
в гейм-индустрията именно като е 
направил 


няколко фенски нива 
за СООМ 


За това колко добри са били мо- 
жете да съдите по факта, че когато 
от 0 са ги видели, веднага са се 
свързали с него и са го наели на ра- 
бота. (| еуе!ога е отговорен за нива- 
та на игри като Оике Микет 30, 5!М, 
Неауу Мейа! Е.А.К.К., направилеи 
едно-две нива за Атепсап МасСеез 
Айсе). 

Но да се върнем на темата. За 
много хора Ооот стои в дъното на 
всичко, но има и геймъри, за които 
тази игра съвсем не е светиня. Кри- 
тиците на Джон Кармак твърдят, че 
той всъщност прави енджини, а не 
геймплей. Според тях творенията му 
са просто скучни лабиринти с глупа- 
ви чудовища в тях. По този въпрос 
може много да се спори (умишлено 
не вземам страна). Има обаче ня- 
колко неща, които са безспорни, и 
които превръщат Ооот в легенда. 
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Например, мултиплейърът не се е 
почнал с Ооот и не е свършил с не- 
го, но това е първата игра, която ми 
е дала такова невероятно усещане. 
Усещането, че наистина си в няка- 
къв друг свят, и че срещу теб са се 
изправили истински хора. Трябва да 
отбележа, че по онова време ком- 
пютрите бяха рядкост и в мрежова- 
та игра се криеше особена романти- 
ка. Ходех до службата на баща си в 
събота и неделя заедно с няколко 
приятели и използвахме компютри- 
те там. После дни наред си припом- 
няхме забавните случки, които са 
ставали по време на игра. 


Тази игра 
привлече хората 
към 30-екшъните 


Ооот съвсем не е първият 30-ек- 
шън, също както и Тот Найдег не е 
първата 30-игра с И регвоп перс- 
пектива. Историята обаче не винаги 
помни първите... В Ооот просто се 
преодоляват редица компромиси, 
преодолява се критичният минимум, 
който е нужен, за да вземеш подоб- 
на игра на сериозно. И онзи виц, кой- 
то ви разказах в началото, всъщност 
изразява много добре атмосферата, 
която цари в творението на Кармак. 

Историята на пръв поглед ни въ- 
вежда в стандартното за жанра 
клише - научен индустриален комп- 
лекс, портал между измеренията, 
изчадия, които нахлуват през него, 


смел пехотинец. Още с първото ни- 
во обаче разбирате, че всъщност 
сте запратени в ада. Стига само да 
опиша враговете ви. Изправяте се 
срещу бившите си колеги - вече 
мъртви и превърнати в зомбита, сре- 
щу демони и невидими духове, ле- 
тящи и пламтящи черепи. С други 
думи, в смъртта и кръвта около вас 
се усеща нещо мистично. Един пър- 
вичен ужас, ирационални емоции, 
неща, които не подлежат на разум- 
но обяснение. 

В геймплея има интересни хрум- 
вания (които по-късно станаха стан- 
дарт за жанра). От времето на 
Ооот досега лошите не се научиха 
да не се крият зад взривяващи се 
от стрелба варели. В разгара на боя 
често се случват разни изненали. 
Ако някое чудовище по невнимание 
(а може би заради ловките ви ма- 
неври) стреля по друго, то второто 
ще обърне справедливия си гняв 
срещу първото. От вас се изисква 
просто да не пречите на започналия 
бой. В играта има и различни теч- 
ности, макар че по причини, които 
вече споменах, из тях можете само 
да газите. Все пак пазете се от ла- 
вата и реките от токсични отпадъци, 
освен ако не намерите костюм за 
антирадиационна защита. 

В сградите често се срещат тайни 
врати и подобия на асансьори. С 
особено умиление си спомням паро- 
дийното тайно ниво, в което се 030- 
вавате в света на У/ойепя!еп и стре- 
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ляте по нацисти. В това ниво при- 
съства дори Соттапдег Кееп. Гор- 
кото хлапе беше побито на кол (или 
обесено) и на вас се дава възмож- 
ност да разстреляте трупа му. Този 
варварски акт, тази гавра с любиме- 
ца на малките геймъри всъщност е 
единственият начин, по който Кееп 
би могъл да присъства в ада на 
Ооот. Ето така Кармак завинаги се 
сбогува с ярките детски игрички, ко- 
ито е бил принуден да прави. Изво- 
дите си ги правете вие. 
Следващото паметно събитие се 
случва през 1996 г.. Според мен 
третата част на Ооот се появи по 
това време и беше озаглавена 
"Сиаке" за заблуждение на врага. 
Оиаке е бил замислен още по вре- 
мето на Соттапдег Кееп като дву- 
мерна игра. По план героят в него 
трябва да е викинг (или самият бог 
Тор?), въоръжен с гигантски чук и 
мълнии. След това 10 решават да 
направят необичаен ЗО-екшън с то- 
ва име. По-голямата част от екипа 
обаче надделяла с желанието да се 
направи нещо подобно на Ооот. 


Баев вст Ийге вит 


Търсете в ДИГИТАЛЕН СВЯТ шоурум: ул. "Тинтява" 15 тел.: 02/868955 


и във вериги магазини “Осеямямов: 


атсе | 5ирегътоге 
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Независимо дали говорим за 
компютърни или настолни ролеви 
игри, най-известната система от 
правила си остава Оипдеопз 8 
Огадопв (О80), а заедно с нея се 
прочуха игровите й светове, нари- 
чани още "сетинги". Такива са 
Еогдойеп Неатъ (Вайигз Са!е, 
Меуепитег Мю!!5), Рапезсаре 
(Рапезсаре: Тогтеп!) и Сгеупаук 
(Тетр!е о! Петета! Еу!). Предста- 
вям на вашето внимание един 
съвсем нов фентъзи свят, наре- 
чен ЕБеггоп - той е най-младата и 
в същото време най-новаторската 
и перспективна игрова вселена за 
080. 


Боян Спасов 
Ьй2гага Фграра.пе! 


нека кажа няколко думи за то- 
ва как той бе създаден, как се 
появи на бял свят, както и за чове- 
ка, който стои зад него. УМгагдб о! 
Ше Соаз!, фирмата, която държи 
правата за издаване на настолни 
О80 продукти, преди повече от го- 
дина бе обявила конкурс за ориги- 
нална игрова фентъзи вселена. Пос- 
тъпиха повече от 12000 предложе- 
ния от цял свят, което не е никак 
чудно предвид апетитната парична 
награда (5100 000) за победителя и 
перспективата той да участва в раз- 
работката на серия от продукти по 
собствения си свят. Конкурсът бе 


П реди да опиша самия сетинг, 
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ул лмгагдв.сот - 
Официален сайт на из- 
дателите на Ереггоп и 
актуалното издание на 
080 системата 


млмм.Бозвутесоум.сопт 
- Личен сайт на Кейт 


Бейкър, "бащата" на 
Ерепоп 


миилн.соуемопд-.пеМере 
поп/ - Най-популярни- 
ят фенсайт 


еуйдт.дагауопех.пеук 
спгопис!е/ - Електрон- 

на "хроника", посвете- 
на на ЕБегоп 


спечелен от човек на име Кейт Бей- 
кър, предложил свят на име ЕБеггоп, 
в който класическото фентъзи се 
съчетава с шеметни "пълп" приклю- 
чения в стил "Индиана Джоунс" и 
мрачна интрига. Любопитен факт е, 
че 


в миналото Кейт е ра- 
ботил като дизайнер 
на компютърни игри, 


но кариерата му в този бранш не 
се е увенчала с успех и той се е пре- 
ориентирал към настолните ролеви 
книги. Има солиден опит в жанра и 
е издавал няколко книги под знаме- 
то на по-малката компания Айаз 
Сатев, но Ереггоп безспорно е най- 
амбициозният му проект досега. 

Първата книга за този нов свят се 
нарича Ерегоп Сатраюп Зейпа. Тя 
бе издадена преди около два месе- 
ца и представлява луксозно 320- 
странично пиршество за ума и очите 
с твърда корица. Както дизайнът, 
така и илюстрациите заслужават 
най-висока оценка. Колкото до съ- 
държанието - за тези читатели, ко- 
ито досега не са виждали книга за 
настолна ролева игра ще поясня, че 
една такава книга съдържа както 
нови правила и възможности за иг- 
рачите, а също и голямо количество 
литературен текст, който в конкрет- 
ния случай описва новия свят 
Ебепоп. 

Първият въпрос, който всеки за- 
дава в подобни случаи, е "какво е 
новото?". В случая поне за мен 


най-голямата новост е 
в тона и настроението 
на сетинга 


Ебегоп е уникален фентъзи свят, 
в който магията е залегнала много 
дълбоко в основите на цивилизаци- 
ята и се използва далеч по-прилож- 
но, отколкото във всяко друго фен- 
тъзи, което съм чел. Илюстрации за 
това са например въздушните кора- 
би, задвижвани от стихийни духове 
или "светкавичната железница", ко- 
ято представлява фентъзи-еквива- 
лента на влак, реализиран чрез ма- 
гия. Когато чуят за него, повечето 
хора правят асоциация с жанра 
зеатрипк, но всъщност не биха мог- 
ли да бъдат по-далеч от истината. В 
стиймпънк-световете магията се съ- 
четава и често противопоставя на 
техниката, докато в Ебеггоп техника 
практически не съществува - всичко 
е реализирано единствено и само 
чрез магия. Няма парни машини, ня- 
ма пушки и изобщо, няма никакъв 
"стийм“, камо ли пък "пънк"... 

В книгата подробно е описан само 
един континент от света, а остана- 
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Новият игроВи 
свят за Оипдеопз 
в Огадопз 


лите са загатнати с обещанието да 
се разкрият повече подробности за 
тях в следващи продукти (книги, 
компютърни игри, материали на 
официалния сайт и т.н.). На този 
континент, наречен Корвеър, съвсем 
скоро е подписан. мирен договор, 
сложил край на своеобразна "све- 
товна война", продължила цял веки 
засегнала по един или друг начин 
всички цивилизовани народи. В не- 
сигурните следвоенни времена отча- 
янието и надеждата се борят за ду- 
шите на хората, а тъмните култове, 
политическите машинации и задку- 
лисни интриги са на мода повече от 
всякога. Съвсем очевидно, възмож- 
ностите за приключения в такава 
среда са твърде много и буквално 
от всяка страница на книгата чита- 
телят се вдъхновява за нови аван- 
тюри и сюжети, като някои от тях 
биха могли да станат част от който 
и да е фентъзи свят, а други са ти- 
пично "еберонски" и биха могли да 
се случат само тук. 

Струва си да кажа 


няколко думи 
за четирите нови 
игрови раси, 


които са добавени към седемте от 
класическото О80. Ууапогдвй (спо- 
лучлив, макар и неточен превод на 
български е "изкованите") са метал- 
ни гиганти, сътворени за битка и 
одухотворени с магия. Сред края на 
войната, за която са били създаде- 


САМЕ СЦУВ а Реп”п”Рарег 


ни, те се опитват да открият своето 
място сред разумните същества в 
света. Друга нова раса са шифтъри- 
те (Зпйегв), които са наследили 
малка част от характеристиките на 
практически изтребените в минало- 
то ликантропи и могат да придоби- 
ват животински характеристики за 
кратко време. Калащарите 
(Каазаг) пък са хора, споделящи 
душите си със същества от друго 
измерение - те са майстори на псио- 
никата, която представлява изкуст- 
вото да променяш света единствено 
със силата на мисълта си. Четвърта- 
та нова раса са т.нар. Спапдейпов, 
които могат да менят частично вън- 
шността си и обикновено живеят 
"скрити" по този начин в света на хо- 
рата. 

Книгата описва и един нов игрови 
клас, наречен Ап! сег, което можем 
да преведем като "съзидател" или 
"майстор". Героите от този клас ма- 
нипулират магията на най-примитив- 
но ниво и са експерти в създаването 
и използването на всякакви маги- 
чески предмети, което съвсем ди- 
ректно ги прави неразделна част от 
света ЕБепоп, където вълшебните 
предмети са едва ли не ежедневие. 

В игрите по новия сетинг могат да 
играят герои и от всички други раси 
и класове, познати от стандартното 
080, като генерално е следван мал- 
ко необикновено звучащият принцип 
"същото, но различно". Нека разтъл- 
кувам това странно наглед изрече- 
ние - то означава, че старите раси и 
класове са представени по нов на- 
чин и едновременно приличат и се 
различават от събратята си от други 


6) Хостинг 1 година без ограничения за трафик 
4) Име в главен домейн „сот „пет „ого или „ло 
0) Сайт с няколко езикови версии: 


0) Повече от 30 статични страници в различни категории 
За нас, 
Галерия, 
Продукти, 
Линкове, 
Контакт. 


на година 


ммлу.рссмБ-ба.сога 


светове, като, да речем, до болка 
познатия Рогдойеп Неа. Така нап- 
ример джуджетата, както в почти 
всяко фентъзи, са добри ковачи и 
въртят майсторски брадвите, но ос- 
вен това конкретно в ЕБепоп расата 
им контролира добива на благород- 
ни метали и банките, като съответно 
държи значителна икономическа 
власт в ръцете си. Някаква подобна 
новост ще откриете в описанието на 
всяка от старите игрови раси и кла- 
сове - така едновременно се дефи- 
нира по-ясно мястото им в света, а 
също 


играчите се вдъхновя- 
ват да погледнат на 
тях по различен начин 


Бих могъл да говоря за ЕБепоп 
още много, но, за съжаление, вече 
запълних двете страници, предви- 
дени за тази статия. Дано съм успял 
да ви дам някаква позитивна предс- 
тава за този млад и оригинален 
фентъзи свят, който по мое мнение 
представлява най-интересното съби- 
тие, случвало се на сцената на нас- 
толните ВРО напоследък. Дори да 
не се интересувате от настолни ро- 


КОМПЮТЪРНИ тор | леви игри, съвсем сигурно през 


следващите години ще се запознае- 
ИГРИ ПО ЕВЕККОМ те с него, защото първите две ком- 

в Независимо, че сетингът се появи съвсем ско- пютърни заглавия по сетинга се 
ро, ана се правят врвит две компютърни иг- , правят с пълна сила, а през 2005 се 
ри, базирани на него. Едната ще е масивна он- | я 
лайн мултиплей ВРО и ще се казва просто очаква да се появят и романи, бази 
Оипдеопв 8 Огадопв Опипе. Другата ще е реал- рани на него. Ако си падате по нова- 
новремева стратегия, наречена Огадопвпага торското фентъзи, шеметните прик- 
Магв. Очаквайте повече информация за тях лючения и мрачната интрига, тогава 
през идните месеци. | със сигурност ще намерите своето 


място в Ебепоп. 


Всичко необходимо 


за Вашия сайт ! 


о Уникална система за редактиране на Вашия сайт директно в браузъра. 


(О Адрес вглавен домейн умимте.сот, ум те.пет, ум те.огд или ммм. те. по 
о Качествен, бърз хостинг без ограничения за трафик 

О създаване на многобройни страници с автоматична навигация 

(О Богата колекция с професионални графични дизайни за Вашия сайт 


о Възможност за смяна на дизайна на Вашия сайт 


на година на година 
2 Хостинг 1 година без ограничения за трафик 69 Хостинг 1 година без ограничения за трафик 
0 Име в главен домейн „сот „пе „огд или „то 0 Име в главен домейн „сот „пе! „ог или „Мо: 
0 Сайт с няколко езикови версии: 69 сайт с няколко езикови версии: 
0 Система за управление на съдържанието ОМАК-СМВ 0 Система за управление на съдържанието ОМАК-СМВ за много 
за един потребител потребители 
2 Възможност за включване на банери, новини и менюта 0 Възможност за включване на банери, новини и менюта в страниците. 
в страниците. --. 0 неограничен брой страници 


за картинки и файлове 05 е-тай РОРЗ акаунта 
тефтудотам.сот 


6) Неограничен брой страници ; 6250 МБ дисково пространство за 
0 20 МБ дисково пространство картинки и файлове П 
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РС Си в Въпроси и отговори 
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рссшБ Фрссшр-ба.сот рсс/шБФ рссир-Ба.сот 
рссиб-Ва.сот рссшвФрссши-Ва.сот рссш5 Ф рссшв-Ба.сот рссшЬФ рссив-Ва.сот рсси Ф рссшв-ра.сот рссиБФрссшв-Ба.сот рсс/иЬФрссш-ра.сот 


рссшьФрссив-Ба.сот рсс/иб ФрссиБ-ра.сот рссшьФрссш-ва.сот рссиЬФ рссив-р4.сот рссиБФ рссиБ-Ва.сот рссирФ рссиб-ра.сот рсс!иБФ рссиБ-ра.сот 


е 


рссиб Фрссив-ра.сот рссшЬьФрссшЬ-Ба.сот рссиб 


Торба с„въпроси 


Егот: Б мапом Б.пошпа! Ф абу.рд 
То: рссиб В рссиб-рд.сот 


Как сте, геймърииии? Пише ви 
ваш голям фен, макар че всички 
са ви големи фенове... И има за- 
що - нали сте най добрите. Пиша 
ви защото имам няколко въпроса 
към вас: 

1. Какво става с Майа 2? В брой 
40, февруари 2004, в РС Ехргезз 
пише "ще има Маа 2, подробнос- 
ти през следващите месеци." От- 
тогава са минали 5 месеца... 
Зсгеепзпо!-ове има ли за играта? 

2. Какво става с игрицата Опмег 
3, уж в края на юни щеше да из- 
лезе. Е, вие не носите отговор- 
ност, но поне някаква информа- 
ция може ли да дадете? 

3. Наистина ли МРЗ Опдег- 
дгоипа 2 ще излезе през октомв- 
ри или там някъде? Някакви 
Зсгеепвйо!-ове има ли за играта? 

4. МК Овайу Айапсе знам, че 
го има за конзолите, а за РС да 
не би да е излязъл също? Ако не, 
има ли възможност чрез някакъв 
емулатор да се играе? 

5. Това - "очаквайте в септемв- 
рийския брой ОООМ З" - значи ли, 
че ще видим ревю на играта? 

6. Относно модовете защо не 
потърсите и не пуснете Зпо!е 
Рауег МОО08 за Майа и СТА 4 или 
за МЕЗ Ипдегагоипа - колички. 
Стига с ИТ 2004 и НП За ОСТА 4 


#5) СЕПТЕМВРИ 2001 РЕВ СЕШВ 


вбсиБ-Вд.сот рсс!иБ Ф рсс!иБ-Ьа.сот 


мумм/.рссиБ-ра.согп 


рссшЬ Фрссир-ра.сот рсс!иБ Ф рссиБ-ра.сот 


иа дассир-ра.сот рссиЬ Ф рссшиБ-ра.сот рссишвФрсси-Ба.сот  рсс!ир Ф рссир-ра.сот 
-Ба.сот рссшЬФрсс!иБ-Ба.сот рссиБ Ф рссшив-ра.сот рссшБФрсс!иБ-Ба.сот 
116-Бд.сот рссиБФрссшв-рд.сот рссиБФрссшр-Ба.сот рсс!и6 д рссшр-0д.сот 


знам, че има Опитйед МС2, а аз 
по-скоро търся нещо което да 
слага хем нови коли, хем и нови 
мисии. 

Е, засега това е от мен надя- 
вам се, че ще публикувате писмо- 
то ми. И извинявайте, ако съм ви 
отнел от личното време за нещо 
по-важно, но както знаете, и аз 
си искам своето и като няма как 
да се справя, се обръщам към вас 
:) Аи бъдете все така Ме!! 

Да не забравите да ми отгово- 
рите! 

Ваш фен "Нарз СИМ“ 

Неру: Преди да се захванем с 
отговорите на въпросите, нека 
само кажем, че в никакъв слу- 
чай не трябва да ни се извиня- 
ваш. Винаги се радваме да по- 
лучаваме писма, четем ги всич- 
ките с удоволствие и помагаме, 
доколкото можем, дори да не 
успяваме да отговорим на вся- 
ко. По въпросите ти: 

7. Не сме давали подробности 
за Майа 2, защото просто под- 
робности в момента няма. Авто- 
рите Шизюп Зойумогкв не са бла- 
говолили да кажат нещо пове- 
че, което предполага, че проек- 
тът е все още в много ранна 
фаза. 

2. ОпуЗг вече е излязла при- 
мерно за ХБох, така че се надя- 
ваме и РС версията да се появи 
скоро. 

3. Картинки за МЕ 
Ипаегдгоипа 2 ще намериш на 


официалния сайт 
ииии.еадатез.сот. Там ще на- 
мериш и интервю с еротичния 
модел Брук Бърк, която ще 
участва в играта като организа- 
торката на нелегалните състе- 
зания Рейчъл. Естествено, има 
и информация за пусковата да- 
та, която не е променяна и оста- 
ва в последната четвърт на та- 
зи година. 

4. За РС Пеаду АШапсе не е 
излизал и по всяка вероятност 
няма да излиза скоро. За мо- 
мента няма емулатор, с който 
да го пуснеш. 

5. За отговора на този въпрос 
отвори настоящия брой на стр. 
20 


6. Предложението ти е добро, 
ще се опитаме да те зарадваме 
в някои от идните броеве. Ако 
искаш да видиш конкретен МОО 
на дисковете (и в статиите в 
списанието), прати ни писмо с 
линк към него и ще се опитаме 
да го качим. 


Месията 
(но,не на Дюн) 


Егот: зейою Фару.ра 
То: рссшЬ д рссиБ-Ба.сот 


Здравейте, РС Си! 

Пише ви един голям фен на ек- 
шъните. Наскоро разглеждах сай- 
та уууу„е-ипаегдодв.огд и забе- 
лязах, че са пуснали играта 
Меззай за безплатно теглене. 
Молбата ми е да я качите на 
един от дисковете или ОУО-то, 
ако имате възможност. Според 
мен не бихте имали никакви проб- 
леми с авторските права. Надя- 
вам се да изпълните молбата ми, 
тъй като на мен ще ми е малко 
трудно да си изтегля игрицата, а 
тя си заслужава. Благодаря ви 
предварително. 

Неру: Съгласни сме, че игра- 
та си заслужава, но в случая за- 
коните са срещу нас. За съжа- 
ление аБапдопиаге не е същото 
като пеешаге и ние нямаме пра- 
во да качваме играта на диско- 
вете си, освен ако авторите не 
са пуснали официално съобще- 
ние, че позволяват това. 


Мадко „критика 


ЕРготгатоп гФ абу.0а 
То: ресор 6 рссшр-Ба,сот 


НГготново, РС Си, пиша ви за 
втори път, но вместо да ви дам 
още една "порция препоръки", то- 
зи път ще ви покритикувам мал- 
ко. 


РС СПаБ в Въпроси и отговори 


1. Взехте да се изхвърляте в 
оценките, откакто имате петобал- 
на система, много петици давате. 
Примерно в брой 45-ти има цели 
три, следователно всички тези 
игри са "суперхитове, класики, 
ледотрошачи, ще останат зави- 
наги в историята на гейминга" и 
т.н. Защо тогава всички (включи- 
телно и вие) определят лятото 
като "беден" на добри игри се- 
зон? Лично аз не мога да се съг- 
лася с оценките на две от тези 
игри, става дума за Муапогд5 
Ва есгу Зи АММО 1503: 
Тгеазигез, Мопзегв 8, Раев, за- 
щото според мен те са набедени 
за петици заради именитите им 
предшественици (моля да не се 
обиждат авторите на статиите). 
Остава утехата, че сами сте си 
разбрали "грешката" и в послед- 
ния брой бяхте по-разумни. 

2. Във рубриката МОО-з (когато 
я има), пишете само за модове на 
30-шутъри. Напишете и за някой 
мод на стратегия, например п Ше 
Маке о! Содв за Негоез |. Аз, ка- 
то фен на Негоез-а, много му се 
изкефих, и вярвам, че феновете 
на поредицата ще се зарадват 
(освен тези които са го играли 
вече, естествено). 

3. Няма да е зле по-често да 
обновявате новините на сайта си. 
Според мен трябва да поддържа- 
те сайта си, както поддържате 
списанието - в отлична форма. 

Е, това ще еот мен, отново ви 
пожелавам всичко най-хубаво, а 
вие повече не правете грешки, за 
да не ми давате материал за 
следващи мои писма. 

Неру: 1. Прав си, че понякога 
се получават проблеми с оцен- 
ките и конкретно за двете заг- 
лавия, които си споменал, пети- 
ците може би бяха незаслужени 
(макар че оценката си остава 
лично мнение на конкретния ав- 
тор). Напомняме, че със старата 
система на оценяване имаше 
много повече проблеми от тако- 
ва естество, породени от субек- 
тивните критерии за оценяване 
на всеки от нас. 

2. В този брой представяме 
точно МОД за стратегия, който 
молим да приемеш, заедно с на- 
шите извинения, ако ти се е сто- 
рило, че пренебрегваме люби- 
мия ти жанр. 

3. Тук не можем да се съгла- 
сим с теб - новините през пос- 
ледните месеци поддържаме с 
особено старание, дори в мина- 
лото да е имало случаи, когато 
не сме били толкова изрядни. 
Ако някой ден на сайта няма но- 
вина, това не значи, че сме го 
"зарязали", а просто, че нищо 
интересно не сме открили. Дру- 
ги сайтове затормозяват посе- 
тителите си със скучна или до- 
садна информация (“излязоха 
два нови скрийншота..."), но ние 
нямаме желание да правим та- 
ка. Иначе безспорно от сайта ни 
има какво още да се желае. На- 
ясно сме с проблемите му и ра- 
ботим по тях. Благодарим ти за 
градивната критика. 


Готика 


Егот: та хр мега.пе! 
То: рсс!иБ д рссиБ-рд.сот 


Здравейте, мое любимо списа- 
ние. Вие сте единственото нещо, 
което не пропускам нито един ме- 
сец. Много се радвам на вашите 
интересни статии и новини за 
геймърите. Но от един-два месе- 
ца все се надявам, че може би 
ще пуснете някоя статия около 
сос 1 или Сойк |: Мат! оПе 
Науеп. Доколкото съм чувал вече 
има списания, които са направили 
по някоя статия за двете хитови 
игри. Така че молбата ми е, ако 
можете, в идния брой да пуснете 
примерно по една страничка за 
някоя от игрите. 

А сега първото предложение: 
предлагам да правите във всеки 
брой по една табличка, в която 
да пишете игрите, които ще изли- 
зат този месец. Знам, че сега си- 
гурно ще кажете, че не може да 
бъдете 10096 сигурни дали нещо 
ще излезе, но съм сигурен, че 
всеки читетел би се радвал даже 
на приблизително какво ще изле- 
зе дадения месец, даже ако то 
се забави с някоя друга седмица. 

Предложение номер 2: Не мо- 
же ли за феновете на игрите да 
пускате и по една табличка, в ко- 
ято да пишете най-популярната 
игра в месеца от всеки жанр. Си- 
гурен съм, че има много фенове, 
които искат да играят някоя нова 
игра от някой жанр, но не знаят 
кои са новите хубави игри от да- 
дения жанр. Също ще е хубаво, 
ако игрите в тази табличка са от 
последните 2-3 месеца, а не ня- 
кои стари класики, които всички 
знаят. Надявам се да ви харесат 
предложенията ми и продължа- 
вайте да бъдете най-великото 
списание в целия свят, заради 
което всеки чужденец би научил 
български, само да може да про- 
чете това чудесно списание. 

Неру: Благодарим ти за доб- 
рите думи и предложенията. Хи- 
тове като Сойк |! или Сойк !!: 
Мо! о? Пе Науеп можеш да бъ- 


“ 
Павката анализира и 
Ели 1Естгризира 


34 58961726 
пистоизеФта!-ра 
улум.пистоизе.пет 

Е 0098 170180; 984 983 
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деш сигурен, че няма да пропус- 
нем. Ревю за тях ще видиш вед- 
нага, щом излязат, а нищо чудно 
да пуснем и превю преди това, 
ако авторите публикуват доста- 
тъчно предварителна информа- 
ция. По първото ти предложение 
- заглавия на игрите, за които 
предполагаме, че ще се появят 
през идния месец, винаги пуска- 
ме в рекламата за следващия 
брой. Не е излишно да напомним 
още веднъж, че не носим инфор- 
мация, ако някоя компания не си 
спази обявената пускова дата. 
По второто предложение - не мо- 
жем със сигурност да твърдим 
коя игра е най-популярна за ме- 
сеца във всеки жанр, но можем, 
чрез оценките си, да кажем коя 
ни е харесала най-много на нас. 
Не е изключено в бъдеще да 
направим някаква класация по 
тези оценки и тя би приличала 
на това, което си предложил ти, 
но не сме взели окончателно ре- 
шение по този въпрос. 


Сапогсе: Ерводе 
- Неуепое о?! Пе 
Зр (пардон, ойр) 


Егот: мМ. уапанеу дабу.Ба 
То: рссиБ 8 рссиб-Бд.сот 


Здравейте! Да знаете, фен съм 
ви и ви следя от самото начало 
на списанието. Пиша ви относно 
"Защитата, която успя да отчае 
кракерите". Както сте написали в 
статията, това наистина е едно 
уникално явление, но както пред- 
полагам, сте разбрали, вече има 
Тоса Насе Опуег 2 за доупоай в 
Българските Кее-та, и играта е 
абсолютно играема. Напишете 
нещо по въпроса в следващия 
брой (ако вече не сте се заели), 
мисля, че е добра идея. Общо 
взето това беше целта на писмо- 
то ми. 


Неру: Да, ако си с две РС-та. 


На писмата отговориха: 
Никола Дърпатов и Боян Спасов 
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събота от 15 ч. 
по националното 
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ЕАК СЦУВ а Еомта! с: 


- Бабо, идваш ли да си пи- 
еш лекарството? 

- Ей сегинка. 

- Ама така каза преди по- 
ловин час, 

- ЧАКАИ, де. Много нетър- 
пеливо е това младо поколе- 
ние. Няма ли да се нау- 
чи...Какво? Хи-хи-хи и Древ- 
ния Драко смята, че младите 
трябва да се отнасят с пове- 
че уважаение... 


Теодора Георгиева 
тооп!езз Фабу.Ьа 


ткъде ми дойде на ума да 

приучвам баба си да полз- 

ва Интернет и чат?! Сега 
милата ми бабичка стана не- 
контролируема. Преди - "Ау, 
почва ми сериала, тихичко, На- 
талке, че миналия път Арман- 
до откри, че баща му всъщ- 
ност...Ъ-ъ-ъ не му е баща. Не, 
не беше миналия път...По-ми- 
налия,беше. Да му се не види 
тая склероза. Да не си на мой- 
те годинки, че е страшно..." А 
сега... < 

- Е-е-е, ама не може така да 
се живее! - чух ядосано да 
казва баба. - Тоз компутор 
пак, как му казвате, се удряма. 
Ела, ма, Наталке, да го пус- 
неш, че забравих каква му 
е...онуй де... паролата. 

За пореден път се проклех и 
се запътих с шепа хапчета и 
чаша вода в ръцете към собст- 
вената ми стая, която от 10 
дни не чувствах моя. Едва нап- 
равила две крачки и чувам: 

- Айде, че Драко ще чака от- 
говор и ще си помисли, че го 
мамя нещо. 

- Бабо от сутринта си пред 
монитора, после ще ми кажеш, 
че пердето ти се влошило. 
Стига вече. Пък и аз имам ра- 
бота. И изпий ги тия лекарст- 
ва, че ще се оплакваш от сър- 
це. 
Баба се премести у нас пре- 
ди година откак дядо почина, 
за да не е сама на село. Много 
си обичкам бабичката и поне- 
же все бе унила, все се оплак- 
ваше, че приятелките й измре- 
лии тя чакала да я вземе она- 
зи госпожа, реших да я поо- 
бодря с нещо, да й покажа нов 
свят, в който може да бъде 
щастлива. Последствията са 
катастрофални. Открихме за- 
едно някакво чат-кафене за 


мумлу.рссмБ-ва.сога 
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баби и дядовци и й показах 
как да си общува с другите хо- 
ра. И целия младежки устрем, 
който старостта бавно погреб- 
ва в душите ни, при нея блесна 
с нова яркост. Баба ми се пре- 
върна във флиртуващо 20-го- 
дишно маце. 

- Казвам му на Древния, че 
като млада съм била руса и 
фина, а той: "За мен ти си пре 
лестна навеки". Не е ли мил? 
О, сега ме пита дали иска да 
се видим, че и той като мен 
бил самотен. Какво ще правя, 
като ме види? Хич няма да му 
изглеждам прелестна. Не, ня- 
ма да ходя, не съм за такива 
работи: 

Измислих й ник - "Вабе"- не 
знам дали го схвана. Щракаше 
по цял ден с два пръста по" 
клавиатурата и младееше с 
всеки изминал час. Забрави и 
за лумбаго, и за кръвно, всич- 
ко. 

- И-и-и, Наталке, ама тая 
технология вашата, не може 
да й разчита човек. Сега пък 
защо не работи? 

- Я да видя. Браво, пипнала 
си вирус отнякъде. Понеже не 
ме слушаш. : 

- Какво?! Какъв вирус? Нали 
оня ден ми дадоха резултати- 
те, всичко ми беше чисто, само 
кръвната захар... 

- Бабо! Не се излагай. Има 
вирус в компютъра, ама той е 
друг - тук програмите боледу- 
ват и не работят както трябва. 

- А-а-а...Тъй е по-добре. Ам- 
чи тя и техниката като хората 
- боледува, вируси я хващат, 
куца понякога...И припада. Ти 
нали можеш да го излекуваш? 

- Иди да обядваш. Стига ти 
за днес. И не си си решила 
кръстословицата. Пропуснала 
си цели шест епизода на "Дър- 
зост и Красота"...Стегни се 
малко. 

- Ти не се притеснявай за 
мене. Червената Кралица ми 
ги разказва епизотите. Пък и 
нещо затъпяха. А пък Лудият 
Гари (той живеел с дъщеря си 
в Канада) ми написа нещо, ама 
нали не знам как се работи с 
всичко тука...Някаква връзка 
ми прати, да съм я видела. Я, 
Наталке, ти си много добра 
внучка, виж да ми покажеш 
тая връзка... 

Определено не трябваше да 
я научавам на това. 
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МО ПМЕША СВ а Мевбшде 


Но | Дом: 


Колко Ви бива с Рпо!озпор? 


т р://ммлулумопи1000.сопт 


Има стотици сайтове в Интернет, които демонстрират неве- 
роятните постижения на човека с Адобе РпоозПор и много 
усърдие. Има десетки сайтове, на които можете да покажете 
собствените си творения и да получите коментар от посетите- 
лите. Но само един сайт хвърля предизвикателно ръкавицата 
към всички талантливи дизайнери от цял свят, готови да пос- 
тигнат невъзможното. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре б дтай.сот 


еговото име е М/ой1 1000 и всяка седмица на страниците му 

се провеждат отворени конкурси по мултимедия и фотообра- 

ботка по зададена тема, като например "време за хранене" 
или "как изглежда Атлантида?". Участниците могат да изпращат 
своите предложения в двуседмичен срок, като до изтичането на 
този период изображенията се пазят в тайна. След това всички 
посетители, регистрирани на сайта, получават правото да гласу- 
ват за най-добро попадение. Всички конкурси и изображения се 
пазят в галериите на сайта, където може да се убедите, че за ня- 
кои хора невъзможни неща определено няма. 

През трите години от съществуването си М/оп! 1000 е набрал 
огромна популярност, което му позволява да организира постоян- 
но десетки конкурси и да привлича стотици дизайнери във всеки 
един от тях. На сайта също така се публикуват и статии от най- 
даровитите участници, обясняващи как са постигнали ефектите в 
своите творения. От година се провеждат и литературни конкур- 
си, които привличат не по-малък интерес. 

У/0о111000 е един задължителен сайт за всеки - от специалис- 
тите в фотообработката до любителите на дигиталните нереални 
творения. На сайта има много какво да се научи и още повече - 
да се види! - 
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Динамични подписи за Всеки 


т р://зюхушпулеу 


ЗаХ е безплатна услуга, която позволява на всеки да съз- 
даде професионално изпипан и динамичен графичен подпис, 
който съдържа разнообразна информация - случайно избра- 
ни цитати, вашето настроение, свободната памет в компютъ- 
ра вии прочие. 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


няколко часа дневно из безбройните форуми в Мрежата, из- 

питва нужда да изрази своята индивидуалност чрез точно 
подбрани изображения и подписи. Мнозина достигат крайности, 
публикувайки цели поетични тиради, вицове, стряскащи изобра- 
жения и какво ли още не. Последният крясък на модата при под- 
пис-маниаците обаче са динамичните подписи, които в графично 
каре излагат информация извлечена в реално време от собстве- 
ния им компютър - музиката, която слушат, метеорологичното 
време, Интернет трафикът, който са навъртели днес. Ако сте по- 
падали на такива, сигурно се питате "е, как го правят това?" Ето и 
отговора. 

Достатъчно е да се регистрирате на сайта, да изберете подхо- 
дящо графично каре, а след това да свалите специален клиент, 
който събира съответната информация от вашия компютър и на 
всеки няколко минути я изпраща на сайта. Там тя се добавя върху 
карето динамично и всичко, което ви остава, е да публикувате 
връзка към него в подписа на форумите, на които се изявявате. 

Почти сигурно е, че ако не с мъдри изказвания и добре подбра- 
ни думи, че привлечете внимание с факта, че точно в този момент 
четете РС Си, слушате поредния чалга хит и М/пдоууб-ът ви пъх- 
ти под тежестта на 4 гигабайтов зуар файл. Шегувам се, естест- 
вено, но нищо не пречи да превърнете шегата в реалност! 


Е секи типичен Интернет потребител, който отделя повече от 
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МО ПМЕША СЦОВ а Моиез 
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брицег-Мап 2 


Житие и страдания грешного Питър Паркър 


8 Зопу Рсшигез/СоштЬа Тизтаг 


В Режисьор: Сам Рейми 
екшън Ш Времетраене: 127 мин. 


8 <рдегтап.зопуркигез.соп 
т Участват: Тоби Магуайър, Кирстен Дънст, Алфред Молина, Роузмари Харис 


Иван Георгиев 
Тмап-д Ф1есппо-т(.сот 


Ще ви спестя дълбокомислените и изтъркани 
анализи по темата за филмовите адаптации на ри- 
сувани книжки. Преминавам направо към обичай- 
ния извод, който е "не е зле, но можеше и по-доб- 
ре", приложим без никакви задръжки и за продъл- 
жението на Зрег-Мап. Ако имате твърде високи 
очаквания за каквото и да било, ще останете неу- 
довлетворени, но ако просто искате да се скриете 
от летните жеги в киното, вероятността да се спо- 
минете от скука в тъмната зала е много малка. 


Зрщег-Мап беше посветена на 

събитията, които доведоха до 
получаването и овладяването на су- 
персилите от младия неудачник Пи- 
тър Паркър. Такива встъпителни мо- 
менти могат да бъдат досадни за по- 
нетърпеливите зрители и сценарис- 
тите се бяха постарали да вплетат 
хумор, който да приковава интереса. 

Втората част следва подобен под- 

ход - с леко мудно начало, но този 
път с ясна цел. Сценаристите са се 
постарали да покажат човека под 
костюма - уязвимия Питър Паркър, 
който е преследван от същите проб- 
леми, които има всеки обикновен чо- 
век. 


П ървата половина на оригиналния 


И тяхната не е лесна 


Отишлите да гледат низ от специ- 
ални ефекти, запомнящи се двусрич- 
ни реплики и идеализиран суперге- 
рой, вероятно ще повехнат от отегче- 
ние през половината филм. Ще си 
задават въпроси като "Какво ми пука, 
че тази посредствена мацка излиза с 
астронавт?", "Защо Спайди трябва 
да разнася пици?", "Какво ме интере- 
сува някакво събитие, станало преди 
две години?"... Разбирам тези въпро- 


сии до известна степен съм съпри- 
частен с тях. Аз самият се питам: 


Защо не плащат на 
супергероите? “ 


От общината или нейде друга- 
де. Така и така правят повече от 
обикновено безпомощната поли- 
ция. По правило униформените не 
могат да се справят със злодеите 
и жителите опират до маскираните 
си пазители. а 

Така еив Зрег-Мап 2. В Ню Йорк 
се появява ново зло в лицето (или 
пипалата, ако трябва да съм точен) 
на учения Ото Октавиус, който става 
жертва на едно от творенията си, 
превръщайки се в не особено стра- 
ховития Док(тор) Ок(топус). 

Проблемът обаче не е толкова в 
липсата на впечатляващо зло в ан- 
тигероя, колкото в късния му дебют. 
Той започва да се очертава като 
противник на Спайди чак през вто- 
рата половина на филма, което не- 
малка част от зрителите правилно 
ще отбележат като минус. 


Парите никога не са 
достатъчни, 


бе казал някой. Прав е бил. Бю- 
джетът е стигнал за ултрапедантич- 
ни сценаристи, приличен актьорски 
състав, за една камара ефекти, но 
не и за режисьор, който умее да из- 
пипва детайлите. Един добър режи- 
сьор щеше да накара сценаристите 
да ударят контра на необятната си 
фантазия, за да не се получават аб-” 
сурди като сцената със спирането на 
влака с гръб (и други подобни). Алф- 
ред Молина щеше да бъде учтиво 
помолен да бъде поне толкова сим- 
патичен като злодей, колкото като 
алтер-егото си на изпълнен с идеали 
физик. 

И на по-малко щях да съм дово- 
лен. Например на честичко подръп- 
ване на яката на оператора, за да не 
се давя през десет минути в дълбо- 
ките сини очи на Дънст и Магуайър. 

Трудно е да угодиш на всички - 


едни искат безмозъчен екшън и пая- 


ци без човешка идентичност, а дру- 
ги редовно негодуват срещу стерео- 
типното представяне на супергерои- 
те. Зрег-Мап 2 улучва средата. Не 
е лош филмът, но можеше и да е 
малко по-добър от типичен летен 
блокбъстър. 
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МОГИМЕПТА СШЗВ в Момев . 


Тя е сляпа, 
идва неканена 
и е навсякъде 

около нас 


Предимно английската и малко 
американска продукция "Наистина 
любов" залага на идеята, че све- 
тът е управляван от любовта, че 
тя е навсякъде около нас, а не от 
корупция и потисничество, както 
се опитват да ни убедят по нови- 
ните. Трябва да призная, че преди 
да гледам филма, повдигах вежда 
в знак на съмнение, но истината си 
е истина - убедиха ме, прави са! 


Иван Георгиев 
мап-д Ф1есппо-тК.сот 


ва още с началната сцена, коя- 

то ес автентични кадри от ле- 
тище Хийтроу, където хора от раз- 
лична раса, социално положение и 
възраст посрещат или изпращат 
близките си - роднини и приятели. 
Без изключение лицата им показват 
привързаност, любов... 

По-нататък историята разглежда 
уникалното битие на осем двойки, 
които изобщо не са свързани помеж- 
ду си или имат някаква несъществе- 
на за фабулата роднинска/приятелс- 
ка връзка. Тази самостоятелност на 
сюжетните нишки в началото е мал- 
ко объркваща, ако не сте подготве- 
ни, но се свиква с представянето тип 
"Криминале". За това много помага 
звездният актьорски състав, който 
ще ви спести чуденето "тези кои пък 
бяха и каква точно беше тяхната 
драма?".. 


П отвърждението на теорията ид- 


млмум.рссиб-ра.сот 


| 


т Ипмегва! 


В улуууоуеасша!у.сот 


в Участват: Хю Грант, Лиъм Нийсън, Лора Лишни, Кийра Найтли, Хайке Макач, Колин Фирт 
Ш Режисьор: Ричард Къртис 


Ш Комедия 


Ш Времетраене: 135 мин. 


Хю Грант (“Четири сватби и едно 


погребение") играе премиера на Анг-. 


лия и неговите въздишки по секре- 
тарката му се считат за гръбнакът 
на филма. Имам своите възражения 


- Грант несъмнено е един от най-по- 


пулярните актьори, но поверената 
му история с нищо не е повече от 
другите седем. 

Лиъм Нийсън (“Невидимата запла- 
ха") е интелектуалец, който наскоро 
е овдовял и опитва да спечели до- 
верието на доведения си син, който, 
от своя страна, също има емоцио- 


„ нални проблеми. 


С останалите двойки (или любов- 
ни триъгълници, че и геометрични 


- фигури с повече страни) ще станете 


свидетели на всякакви странни про- 


. явления на любовта - обич към же- 


ната на най-добър приятел, изневе- 


ри (къде заради спорта, къде от глу- 
пост), любов от пръв поглед, която 
преодолява езикови бариери. Също 
така филмът си струва да се види и 
заради комичната първа среща на 
двама дубльори на актьори, които 
при първата си среща се държат не- 
уверено и водят тривиални разгово- 
ри, докато в същото време симули- 
рат сношение за нуждите на филма, 
за който са наети. Разбира се при- 


„съства и чаровно-циничния поглед 


върху любовта, който представя 
млад и грозноват англичанин, чиято 
единствена мечта е да отиде до 
Америка, за да бъде с дащни моми- 
чета. 

Всяка една от историите прикова- 
ва вниманието и приключва с някак- 
ва развръзка. Не навсякъде има пъ- 
лен хепиенд, но краят е достатъчно 
удовлетворяващ за зрителя, така че 
филмът да не припарва до жанра на 
драмата. Макар романтиката да има 
водеща роля, не малко внимание е 
отделено и на комичното в отноше- 


„нията между персонажите. 


Смешките са над средното ниво 
на английския хумор. Американската 
следа се засича основно чрез ситуа- 
ционната комедия, но забавното 
преобладава в стегнатите диалози, 
играта на актьорите или в случая с 
Роуън Аткинсън (по-известен като 
Мистър Бийн)... просто с появата им. 

"Наистина любов" не е перфек- 
тен. Най-слабата му страна е, че 
всичките проявления на любовта 
няма да ви изненадат дори да не 
гледате филми редовно. Това не е 
голям проблем, но си струва да се 
отбележи за по-придирчивите. Смя-: 
там, че колкото и да са изтъркани 
разглежданите ситуации си струва 
да се видят събрани на едно място 
и изиграни от брилянтни актьори. 
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МОГМЕША СШОВ а Момев 


|усаз !т официално обявиха под- 
заглавието на следващия и после- 
ден филм от поредицата Заг Магв. 
Пълното име на продукцията е "Жаг 
Маг: Ерводе || - Неуепде о Ше 
5". 

|усаз ит напомнят, че Сит са пос- 
ледователи на тъмните сили и зак- 
лети врагове на джедаите. Повече- 
то представители на злия клан са 
били унищожени преди хиляда го- 
дини, но оцелелите тайно продъл- 
жават да съществуват в сенките и 
да кроят планове за мъст. Работей- 
ки в екип от двама души, в третата 
серия Сит се готвят за най-успешна- 
та си атака срещу джедаите. 

Продукцията тръгва по кината 
през май на 2005. 


Актьорът Томас Джейн намекна, 
че киноманите могат да очакват 
втора серия на вдъхновения от ко- 
миксите филм "Наказателят", въпре- 
ки незадоволителните приходи и 
оценки на критиката за първата 
част. 
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"Да, имахме предварителни разго- 
вори", казва Джейн. "Искаме „Лозау/ 
да бъде злодеят. Вероятно ще раз- 
полагаме със същия бюджет и може 
би ще отидем за снимките в Австра- 
лия или Южна Африка, където ще 
направим повече с тези пари. Имам 
намерение да участвам. Филмът се 
прави за определен тип нишова пуб- 
лика и така трябва да бъде. Не ме 
притеснява." 


Кристана Локън, която се прочу с 
участието си в "Терминатор 3: Бун- 
тът на машините", е поканена да по- 
еме ролята на популярната компю- 
търна героиня от видеоиграта 
ВоодНаупе. 

Актрисата се е съгласила и започ- 
ва работа през август тази година. 
За място на снимките е избрана ро- 
дината на Дракула, Румъния, където 
Локън безпроблемно би трябвало да 
влезе в кожата на полу-вампирка, 
полу-човек. Историята ще е за отмъ- 
щение, чаровната Рейн ще опитва 
да надвие баща си Кейгън, който е 
крал на вампирите. 

Режисьорът на филма Уве Бол 
казва: "Кристана Локън е перфектна 
за ВоойНаупе. Тя е силна, висока, 
атлетична, секси - всичко, което еи 
ВоодНаупе." 


Пиърс Броснан бе интервюиран за 
списание Ентъртейнмънт Уикли, къ- 
дето актьорът казва, че се оттегля 
от поредицата "Джеймс Бонд", за да 
освободи пътя за негови заместни- 
ци. 


ммм. рссмБ-ра.соп 


"Свърши се", казва досегашният 
007." Изпях си песента и нямам как- 
во повече да направя за света на 
Джеймс Бонд. Бонд остава зад гър- 
ба ми." 

Двадесет и първата серия на шпи- 
онската сага продължава да е нас- 
рочена за пускане по кината на 18 
ноември 2005, макар драмата с на- 
миране на нов актьор, който да пое- 
ме ключовата роля, да продължава 
с пълна сила. Почти всеки ден в Ин- 
тернет се спекулира за ново име. 
Едно от последните беше на Ерик 
Бана, когото познаваме като Хълк 
от едноименния филм и Хектор от 
епоса "Троя". Той отрече да се е на- 
гърбил с ролята на Бонд, така че от- 
крива широко поле за нови слухове. 
Относително сигурно е, че Орландо 
Блум (Леголас от "Властелина") ще 
има епизодична поява като Бонд в 
студентските си години. 


Изданието Хе- 
ралд Сън разпрос- 
трани, че Шарън 
Стоун се е съгла- 
сила да участва в 
продължението на 
"Първичен инс- 
тинкт", след като е 
преодоляла разли- 
чията си с проду- 
центите. 
Освен това акт- 
рисата вероятно 
ще се появи гола 
за втората серия. 
46-годишната Стоун се пита: "Мисля 
си, ще иска ли някой да даде 12 до- 
лара, за да ме види гола? Чувствам, 
че отговорът е положителен." 
Майкъл Дъглас няма да се появи 
в "Първичен инстинкт 2". Любовни- 
кът на Шарън този път вероятно ще 
бъде по-млад. 


Редакцията не носи вина за промени в пусковите дати на посочените игри! 


МОЛМЕША СЦУВ а Зойууаге 
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Най-добрата защита срещу Комерсиалния Интернет 


момобанииитаи (соса кода 
Апспог Кеумюгд 
АпсНог Кеумжогд 
АпкНог Кеуногд 


| | А6Е сорупон Ф тотау Нъгрв 
| | Азе“ко сопувкек звр?ваке. 
„в-сбипен .сога 


Месоте 10 адтипсНег. сот! 


ели АЯ Мон 


сем мото ОКЕАН 


| Уош псклъалъв(опе мод. | вупедра | 
| 9 Венето зегес да Б 
"«« Соплесйла (о зегувг ис ейл! ог: 


Сив свнен 


„А, Огромният и постоянно ъпдейтвам 


| 
| 
|| 9 Соплескей по зегуег, юддта 
| 


| Г 
списък с филтри е вашата защита. Дои В ае соевъдраднгннатевок ожаеаи све ИДЕ РРВне | 
| аке авер пощез Го готеопе 10 зе уош тесзаде), ап Вауе Кал спанла ::) | зппеве. 1 
Н " СраплеПорю: у4.53 Вий 3834 Вела - Гуен + климсв + 1 Бе | 
В старанието си да привлекат рад он Дедмва | 
отворените портфейли на посети- | Сериен 
телите, собствениците на Интер- | Неа 
нет сайтове са готови да всичко - | Небрано 
рекламни карета с огромни разме- | Црсбача 
ри, внезапно изскачащи Назп ани- |. 2 Общо 


И : 2) одОЩА 3) 


мации, текстови карета и какво ли содревки 
б се) 


още не! Време е за контраатака! 


Апостол Апостолов 2 сода 
гаупегаред тайЬд.сот потребители трудно се справят, тре- 


„А Ако имате въпрос, 
ти изискват сами да създавате спи- 


вграденият |ВС 


рограмите, филтриращи уеб съ- чат ви свързва с сък с филтрираните реклами, а за 
държанието за реклами, изска- десетки други пот- четвърти бих споменал само, че са 
чащи прозорци и прочие комер- ребители. по-скоро вредни, отколкото полезни. 


сиална напаст и спестяващи време и 
трафик, отдавна не са новост. Мога 
да изброя десетки такива, които с 
различен ефект успяват да се пре- 
борят с рекламния хаос в Мопа Уде 
Мер. Доскоро обаче идеално реше- 
ние на уеб-неволите сякаш нямаше - 
една част от програмите поддържат 
само егпе! Ехрогег, други се явя- 
ват прокси-сървъри, изискващи ръч- 
на настройка, с която начинаещите 


И тогава се появи Ад Мипспег, едно 
универсално решение на всички тези 
проблеми. 

За разлика от повечето филтрира- 
щи програми, които представляват 
прокси-сървъри и поддържат единст- 
вено браузери, Ад Мипспег е по-ско- 
ро рекламен гема! - той застава 
директно между Интернет трафика 
и всички стартирани програми на ва- 
шия компютър. 

Това позволява да се справи не 
само с рекламите, докато разглеж- 
дате някой сайт, но и с всички ад- 
зирройед програми, като КадаА нап- 
ример. При това не е необходимо да 
настройвате своя браузер или която 
и да е друга програма - защитата е 
автоматична. Ако за някоя програма 
е особено важно да получава рекла- 
мите, можете да я изключите от спи- 
съка с филтрираните програми в 
настройките на Ад Мипспег. 

За да различи нежеланите Баппег- 
и от останалото съдържание, Ай 
Мипсйег използва огромен списък с 
известни рекламни доставчици, кой- 
то се осъвременява периодически от 
сайта на авторите. Няколко допълни- 
телни опционални алгоритъма му 


7 Независимо че Ай 
Мипсйег включва 
стотици опции, 
рядко ще ви се на- 
ложи да промени- 
те стандартните 
настройки. 


| ф Реуепи Коне! зспрб епок накулае 

|| Ф 5юр седрнйва нин ае уоц ей з раде 
(6, Несоуе Баскогошй сине зид зоипа ез 
6. Рече! ез свапото зсгофа сбов 

Ф Реуем ащомайс раре енезНес 

6, Рене оцногиавй Боокта(к/здезв опа: 
| 85 Реуег радез Госивод Ней она «модон 

| 9 Реуег нпдои поуе зпдтезае согитапде 


19 Вюск ай псонта 468КВО пъзез 
“сЕ ала Го за езодоавот оПви оскоо, 
| (9 Поти! геточе зейноп адуей Бак 
| Ф Нерасе абнейз А Ней "акпен 
| 9, Сзпае "Михседт" здуен пербвсетени еко: 


+ Епаще зпваче Бох Бапк Кох сег! гепюуа. 
| 65 Съзпде "Вюскей Ър Ай Мипсрег"Чежо: 


| 
| 
| 


| 
| (6) Есе пещ «нодов (0 анарз Науе юобаге. 
|| 95 Есксе пе мнодове (о деви чдълнеюн: 
|| Френенк ес Ноп Бооктакио Непенез 
1 | 8 Вемоуе БаскфоипЯ тадес 
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а9в. Кейаззо9 Му 
адуейов.со“ск?де Апсног Кеужогд! Оожиоай АЯ Морквег ог ем сБагирев 
„адуейвто. Апког Кеучвогд. 
„Багеп“"4е.сопуЧе-софивчл.со? Апквог Кеумюгд 
| Ббазк,сога АпсНог Кеучкюгд. ( 
„сагрефепъ ехе Апсвог Кеучот4 Мува( Б Ад Мипсег? 
осбебиуби ле? ехе АпкНог Кеумюгд. г 
|| „срета де опиагде) АпсНог Кеумюга! 
| осопу/вкогев? да АпсНог Квучогд 
| | „сого?Реедег Апсвог Кеуогд 
„соту?геве: Апкрог Квумогд 
„соту?увгв ек Апквог Кеучогд. опдег 00 иМее оп то: 
„сопуадтападег Уде: Апквог Кеучогд г < 
„сопуадуенвпо/гедиесЕ. авр? ие Ир Агквог Кеучогд 
«сотуайвакез/з.авр? Апсног кеумогд 
„сопуркухргото 


Пожиюаагот и 


-ртат узо 7 ри 


терат На нствайо 


„А На сайта НИр:/Лимли.айтипспег.сот винаги 
можете да изтеглите най-новата версия. 


позволяват да премахне дори Назп 
клипове, скрита в С98 ауегв рекла- 
ма, да прескача рекламните страни- 
ци на популярни сайтове и Соод!е 
текстовите връзки, които почти все- 
ки уебмастър използва с надеждата 
да припечели нещо. Често премахва- 
нето на рекламите води до наруша- 
ване на външния облик на сайтовете. 
Поради това Ад Мипспег предлага 
опцията да замести рекламните ка- 
рета с прозрачни празни изображе- 
ния, които запазват структурата на 
сайта. Ако все пак попаднете на ня- 
кой нов рекламен доставчик, можете 
ръчно да го въведете в списъка или 
чрез специално поле в настройките 
да се свържете с авторите на прог- 
рамата, които ще го включат при 
следващия ъпдейт. Това гарантира, 
че постоянно ще бъдете максимално 
защитени дори от най-редките рек- 
ламни предложения. 

Ад Мипсйег предлага и защита на 
вашата анонимност в Мрежата. Мно- 
го сайтове събират информация за 
вашия |Р адрес и предлагат реклама 
в зависимост от географската разпо- 
ложеност на вашия доставчик. При- 
мер за такъв сайт е порталът на 
Уапоо! Ад Мипспег може да замаски- 
ра вашия !Р адрес с помощта на 
ежедневно осъвременяван списък от 
анонимни прокси сървъри, така, че 
тези сайтове да не успеят да ви 
идентифицират. 

Цялата тази великолепна функци- 
оналност е сбита в невероятните 170 
килобайта, които може да изтеглите 
за секунди от сайта 
ПЯрг/Луулу.адтипспег.сот . Единстве- 
на пречка е фактът, че програмата е 
бпагемаге - авторите може да се 60- 
рят с комерса в Интернет, но без 
свян изискват 25 долара. 


МОГПМЕПА СИВ а Зойниаге 


мммлу.рссмр-ра.сог 


Интерщеиси 


Аап! Вгоуузег уз. МахШоп 


Дами и господа, в левия край на 
ринга се намира Ауаг! Вгоуувег, но- 
сител на десетки награди и люби- 
мец на публиката! В другия край 
на ринга е китайският претендент 
МахШоп, известен доскоро под 
името МУ!Е2. И двамата шампиона 
се срещат на финален двубой, 
който ще определи притежателя 
на титлата "най-добър интерфейс 
за егпе! Ехрогег". 


Апостол Апостолов 
гаупегаребдтай.сот 


ве и пробойни в сигурността 

принудиха Мсговой за дълго 
време да спрат развитието на своя 
чете! Ехрюгег дотам, че и за най- 
малките нововъведения трябва да 
чакаме години до излизането на 
Гопдйогп. 

Това обрече близо 9490 от Интер- 
нет-населението на мъчителния и ар- 
хаичен интерфейс на този популярен 
браузър докато конкуренцията в ли- 
цето на Орега и ЕгеЮх печели все 
повече популярност. 

Усетили благодатната почва, два 
разработчика хвърлят усилия да 
променят това статукво. Използвай- 
ки лекотата, с която егпе! Ехрогег 
може да се вгради в отделен про- 
дукт, те създават собствени интер- 
фейси, които достигат и дори задми- 
нават по функции това, което може 
да намерите при конкуренцията. Ре- 
зултат от труда им са Ауап! Вгоуувег 
и МахШоп (известен доскоро под 
името МУ!ЕЗ). 


В езконечната върволица от бъго- 


Фийд Редактиране Ижлед Навигация Срупи Връжи 

Преводи 
Поща 
Изтриване на ззаиси. 

С Поскди сървур 
Кожи (5вяд 
кенесе агорожов 

ФУ блскиреме на Рокли 


н: , още 
зур уоц еуег ед ми ан наицнаман гобщни 


# Тогодисцоп 


Мажвол (в а розмегвя мор Бгомзет мин а Нове сузготисавйе трейасе. 1 в Бан 
оп Че (акетен С: (Увиг тоз Мен ситеск ер Бгомзет) РК пувва: 
ъзК МАИ. Ой: ЮЗ. мо 7 пате #) МаК А КА пу 3604! ФНООК 
ева. 


оц сзпу зво лес оше Фа А-с195 фумеп то Маженоп ай тоз хе мсеи Кеодрж 
РОгОТ Ки Бими говегескав. 


Мажноп в нее. Ви # уоц зе епюипа уомг пем зоевао вхрепегсе, пеаве 
(уогтото Мамо во Рур ис вечер: дай Кево 4 9 Бейл, 


Приликите 


Да се направи каквото и да е било 
разграничение от пръв поглед меж- 
ду Аап! Вгомвег и Махйоп е почти 
непосилна задача, понеже всяка но- 
вост, въведена от единия разработ- 
чик, чинно бива изкопирана от дру- 
гия. И двата браузъра поддържат 
управлението на множество страни- 
ци в единен интерфейс, филтриране 
на рор-ир прозорци, реклами и Вази 
анимация, почистване на браузъра 
от запазени страници и връзки, пре- 
вод на страници на десетки езици 
благодарение на безплатни онлайн 
услуги. Двете алтернативи предла- 
гат и страничен панел, в който може- 
те да търсите чрез търсачката на 


Теу Дуан Виомвет, ап У. Въздронзвеждане на Звук при бд 


З РА, ФОО, уфРМНОГ и. Отваране на нзскачащите пос: 
Аузт Вгочанн (а амайа зисбинипреаи 

Забрама на Флаш Анимация: 

Забрдна па Мрук. 

Забрана на Видео 

Забрана на Аспувх. 

Забрана на Скриптове 

Забрана на Джава Аплети 
ъстродениж дива (уопв 
тробюочна ните Есропе.., 


Увабз чеуч. 


Ооутоай 
< Ажат Впнвет в пое 

Айагду ехег Мо Найанопв, Мо: 
| маим, В Во седан г 
Оопайе 


Ргогпоке Аюгагв: 


„Теапъйакогв 2. 


Сотаск 


Моге.. 


Тор 10 геавопв (0 изе Ауаги Вгоуивег 


Нази Анитайоп ЕШег: Мого трап 0696 об ай Пази згигвндо оп же радоф 19 зфиюнвкод, Твозв бафи Ве зго ревйу агае. 69 поглау 
яке ур (0 9096 о Не сев оре раде усите изйид МА Амзм Вгомевег уби сп вамв Пи Бапфи и фу Москизо Ив довимода обурефе. 


доулюай 
ПОБППО от. 


Ал Изчистеният вид на 


Махтоп не трябва 
да ви заблуждава - 
този браузер може 
всичко! 


4 Вградената защита 


от реклами е изк- 
лючително функци- 
онална. 


УУ Смат се грижи за 


вашата Интернет 
хигиена, триейки 
кеша и бисквит- 

ките. 


Сооде, да управлявате запазените 
връзки и т.н. Приликите стигат до- 
там, че дори прозорците, с които 
всеки от браузърите моли потребите- 
лите да спонсорират проекта, са поч- 
ти еднакви. 


Разликите 


За да надделее над конкурента, 
всеки от двата |Е интерфейса има 
свои козове и именно това решава 
избора между тях. 

Предимството на Ауап! Вгоувег е в 
поддръжката на огромно количество 
езици. След инсталиране програма- 
та ще ви посрещне на чист българс- 
ки език и това обикновено е решава- 
що за тези, които не са на "ти" с анг- 
лийския. Феновете на Сооде ще на- 
мерят вграден и напълно функцио- 
нален Соод!е ТооБаг. Освен това 
Ауап! Вгомвег се осъвременява почти 
ежеседмично с нови версии. 

Мах!оп, от друга страна, е далеч 
по-конфигуруем от своя конкурент. 
За напредналите потребители това е 
важен фактор, понеже ще могат да 
настроят почти всеки аспект на ин- 
терфейса. Махйоп също така съдър- 
жа изключително професионален 
филтър на реклами, който се справя 
в повечето случаи и ще ви спести 
необходимостта да използвате ре- 
шение като Ад Мипсйег (вижте ста- 
тията в броя). И за финал Махтмоп 
притежава поддръжка на |Е плъгини 
и стотици собствени, достъпни от 
сайта на авторите. Поддръжката им 
не е идеална и често се случва 
именно някой Тообаг да блокира 
програмата. Махйоп също се осъв- 
ременява често, но далеч под темпо- 
то на своя конкурент. 

Най-хубавото и на двете програми 
е, че са напълно безплатни. Тъй че 
ако все още ползвате чете! 
Ехрогег и не можете да понасяте ог- 
раниченията му, време е да направи- 
те промяната. Няма да съжалявате! 


Човр Мод омйН (81 опо фаву сиск Аз Вожвог ко ргондез орбопо Цо Моск докимозвв 0 рюннез, мдеов, воцайе за8 Аснмок 
сотропотв УУЦВ Мезе орцопз увеп сап соло Вей валфафи ап вроед ур раде Юадитд 


„За Керовд 
(ВВ Ро 

ТА бка 

(8 нов 

ма Едета Тод! 
В САбкансед 


А Иинтерфейсът на Ауап Вгойзег е претрупан в началото, но можете 
да изключите почти всяка ненужна функционалност. 


| 
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МОГПМЕШТА СИВ а Зоймиаге 


мине? иа пил 
ЕК Мен Орноов Царев Цуезку Раномкеа Жодомо Нер 


То ассигаеу меуу Ше зку кот апу Масе уоц тиз! Пиза! зе! уош поте осайоп. Уоц опу певй1о до #4 опсе. 


Изе (не "Мечипа осайоп" еюа Тог Меуйла гот дИЧегег! юсайопз. 


ца Мар 


ащудел-опойцде 


577 Кт 5 о Такогад!, Фрапа 


Зауе Ав Ноте Госайоп, 


Началото е точното определяне на местоположението на наблюдателя. 


згату мет 


Да превърнем домаш 


От хилядолетия хората са се взирали в нощното 
небе, запленени от желанието да си обяснят тайните 
на вселената. И ако в миналото астрономията е била 
достъпна за малък брой просветени хора, то в наши 
дни астрономите аматьори са много. Съвременните 
астрономически знания са отворени за всеки, които 
желае да отдели малко време и има интерес към та- 
зи древна наука. За целта е нужен компютър и без- 


спорно интересният софтуерен продукт, наречен 


Згату МЮМ Рго. 


Ангел Тодоров 
агспапде!д тай,ьа 


ства думичката "Рго" в името не 

бива да ви заблуждава. Незави- 
симо от колосалната база данни, 
Уапу Ма! си остава съвсем люби- 
телска програма. Тя обаче ще ви по- 
могне да вникнете по-дълбоко в тай- 
ните на вселената по един сравни- 
телно приятен начин. При всяко по- 
ложение, преди да пристъпите към 
инсталирането и употребата на про- 
дукта, е добре да направите няколко 
неща. Първото от тях е да имате съ- 
ответната подготовка в областта на 
астрономията. Независимо от леко- 
тата, с която се работи със Запу 
Мо Рго, количеството и естеството 
на терминологията е такова, че се 
налага да имате или да придобиете 
по някакъв начин нужните познания, 
свързани с тези въпроси. Първата 
стъпка в това отношение се нарича 
Запу Май! Сотрапоп, която ще отк- 
риете на инсталационния диск. Ма- 
кар тази електронна книжка да впе- 
чатлява с "дебелината" си от близо 
250 страници, ако потребителят ед- 
ва сега навлиза в света на астроно- 
мията, е задължително да отдели 
нужното време и да я прегледа. Тук 
възможно най-опростено е обяснено 
почти всичко нужно. Втората стъпка 
е потребителското ръководство, кое- 


2 ъпреки безспорните си достойн- 
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Червената планета 
отблизо. 


со вгаф» 
09 В 2004д0 05:13:04, 1 


то ще помогне в използването на 
програмата. 

Един поглед върху сайта на ком- 
панията, произвела този наистина 
любопитен продукт, убеждава, че 
популярността на любителската аст- 
рономия е достигнала внушителни 
размери. Посещението на умлу.Фаг- 
гупо !-сот показва, че освен със 
Уапу Ма!!! Рго, издателят ЗРАСЕ 
Нойтав разполага с богат набор от 
други предложения за различните 
нужди и интереси в областта на аст- 
рономията. Веднага след като стар- 
тирате продукта, ще трябва да свър- 
шите нещо важно и то се състои в 
определянето на 


точното местоположе- 
ние на потребителя 


С това не би следвало да имате 
особен проблем, ако се намирате в 
София. Малко по-големи трудности 
биха могли да възникнат ако живее- 
те в град, който липсва в иначе со- 
лидния списък, включен в Загу 
Мой! Рго. Ако случаят е такъв, ви ос- 
тават две възможности. Първата е 
да знаете географската ширина и 
дължина на населеното място, в кое- 
то сте. Втората е да се ориентирате 
на географската карта и да опреде- 


ммлу.рссиБ-ра.соп 


3? Г дъддди Пе Вал зотонниеи 3 


Е СОЕ) мноо 


Някои звезди могат да бъдат разглеждани. 


пОве зам 2 пппштза 
оосероатория 
лите позицията си. Ако сте направи- 
ли правилно тази първа стъпка, соф- 
туерът ще "прихване" системната да- 
та и час и ще ви предложи изглед 
към небето, такова, каквото би тряб- 
вало да бъде за точното време и на 
посоченото от вас място. С времето 
бихте могли да си "играете" и да го 
спирате, връщате назад или бързо 
превъртате напред. Ако искате да 
разберете как е изглеждало нощно- 
то небе по времето на някое истори- 
ческо събитие преди няколко хиляди 
години, просто трябва да посочите 
точното място и време. Колосалната 
база данни е в състояние да бъде 
обновявана през Интернет, така че 
винаги да е актуална. 

Особен интерес предизвиква 
предвидената от създателите на 
Запу Май! Рго възможност за ком- 
пютърно управление на определени 
модели телескопи и различни други 
устройства за наблюдение. Когато 
към това се добави изключително 
удобният дневник на наблюденията 
става ясно, че този продукт може да 
превърне домашния компютър в аст- 
рономическа обсерватория. Освен 
като полезен помощник за любителя 
астроном, Запу Май! Рго би могъл 
да бъде перфектното средство за 
обучение. 


Кратък урок, 
свързан със 
зодиакалните 
съзвездия. 


МОГПМЕПТА СПОВ а Нагдмаге 


Мисгозой. отлагат 
64-битовите си 
операционни системи 


След предишното отлагане от ок- 
томври миналата година, когато за 
пусков срок беше насрочено послед- 
ното тримесечие на 2004-та, наскоро 
Мсгозой за втори пореден път обяви 
отлагане на 64-битовите си операци- 
онни системи. В списъка на отложе- 
ния софтуер попадат УМпдоуув Зегуег 
2003 за 64-битови системи, МИпдомив 
ХР за 64-битови системи, и Зегисе 
Раск 1 за У/пдомв Зегег 2003. Спо- 
ред представители на компанията 
протакането ще е за добро, тъй като 
ще позволи по-обстойно тестване и 
по-изпипани настройки на операци- 
онните системи. Това поредно отла- 
гане е много лоша новина както за 
потребителите, така и за производи- 
телите, които вече доста дълго стра- 
дат от липсата на 64-битов софтуер. 
Бета версиите на новите системи, ко- 
ито са разпространени в момента, не 
са достатъчно стабилни и подкарва- 
нето им на е! платформа е пробле- 
матично. Първоначалният план беше 
финалните версии на 64-битовите 
операционни системи на Мсгозой да 
се появят на пазара в края на мина- 
лата или най-късно началото на тази 
година. 


Звадайе увеличава 
гаранциите си на 5 години 


След като преди време произво- 
дителите на твърди дискове масово 
прегърнаха политиката за кратки, 
едногодишни гаранционни срокове 
за продуктите си, Зеада!е повежда 
хорото в напълно противоположната 
посока на досегашните тенденции. 
Ръководството на компанията обяви, 
че гаранцията за новите твърди дис- 
кове на Зеада!е се увеличава щедро 
на пет години. 

Това решение влиза в сила за 
всички дискове, произведени след 
първи юни. Според говорител на 
компанията този ход се дължи на 
нарастващото недоволство на кли- 
ентите от кратката едногодишна га- 
ранция и цели да постави марката 
Зеада!е близко до потребителите. 
Говорителят също така предупреж- 
дава, че има риск някои дистрибуто- 
ри да не уважат решението на 
Зеада!е и да не обслужват гаранци- 
онни случаи след първата година 
употреба на продукта. Дали тази 
практика ще стане масово явление и 
у нас ще покаже само времето. 


МОА. подготвя 
беЕогсе 6800 Е? 


Според последните слухове, 
КУПА подготвя за пуск на пазара 
олекотен вариант на СеЕогсе 6800. 
Сред списъка от поддържаните кар- 
ти в появилите се наскоро драйвери 
за ММА карти версия 62.01 фигу- 
рира като модел СеРогсе 6800 | Е, 
който е познат и под кодовото наз- 
вание МУ4З. Азиатският сайт д- 
сгозз.сот дори е публикувал снимка 
на новия чип, както и информация, 
че новият чип ще има осем или два- 
найсет рендериращи конвейера. Чи- 
път ще има вградена поддръжка на 
РС! Ехргезз и ще представлява пряк 
наследник на СеРогсе 5750 РСХ и 
СеЕогсе 5900. Точни спецификации 
за сега не са известни, но според из- 
текъл наскоро гоадтар за продукти- 
те на МУША ще ги разберем със си- 
гурност през есента, когато ще бъде 
официалният пуск на новия чип и 
картите, базирани на него. 


00К2 страда от 


недостатъчно търсене 


Фирмата за пазарни проучвания 
15ирр! наскоро обяви, че според тех- 
ните прогнози производителите на 
памети няма да изпълнят производс- 
твените си планове за тази година. 
Високият процент брак и ниското 
търсене на ООН2 чиповете ще се 
окажат основният препъни-камък при 
установяването им като доминантен 
тип памети на пазара. Въпреки мрач- 
ните прогнози на анализаторите на 
1бирр!, някои фирми успяват да под- 
държат агресивни цени на ООН чи- 
повете, а големите системни интегра- 
тори купуват смело солидни количес- 
тва от новите памети за използване 
като ОЕМ компоненти в бъдещите си 
компютри. Основна причина за това 
са новите чипсети на е, които из- 
ползват именно ООК2 модули. 


Подробности за МРогсе 4 


Следващият, четвърти член от ус- 
пешната фамилия чипсети МЕогсе се 
очертава да се превърне в не по-ма- 
лък хит при 64-битовите системи с 
АМО процесори отколкото беше и 
продължава да бъде МЕ0огсе 2 за 
боске! А платформата. Според на- 
личната информация МРогсе 4 ще е 
съвместим с всички Зоске! 
754/939/940 чипове, ще поддържа ра- 
бота в многопроцесорен режим с 
максимум В процесора, и ще включва 


мумлу.рссмБ-Ва.сот 


че. 


32 РС! Ехргезв "ленти". Разпределе- 
нието им между слотовете на дъното 
ще бъде такова, че да позволява ог- 
тимална работа при използването на 
51 решения с видеокартите от 6-та 
серия на МУЮА. Допълнителните ек- 
стри са вграден гигабитов ЕШегпе! 
адаптер, КУПА ВАШ (подобен на 
Машх НАП системата на е!) 6 
стандартни и В Зепа! АТА устройства, 
както и цели 10 Ц5В 2.0 порта. За 
традиционно качествения при ММОА 
дъната вграден звук ще се грижи 
Зоипдвют 2, който ще осигурява 
поддръжка на Ообу Ока! 5.1, както 
и до 7.1 аналогови конфигурации на 
говорителите. Официалният пуск на 
новия чипсет се очаква да се състои 
в самия край на тази година. 


РС! Ехриезз планове за Хо! 


Ха! Тесппоюду обявиха, че очакват 
да започнат масово производство на 
РС! Ехргезз съвместими графични 
чипове в началото на следващата го- 
дина. Техния проект за евтин РС! 
Ехргезз-съвместим чип, известен за 
сега под названието ХО47, се очаква 
да види бял свят под формата на 
пробни бройки през ноември тази го- 
дина, заедно с РС! Ехргезз чип за мо- 
билни компютри, наречен ХР10. Ам- 
бициите на президента, Джонатан 
Ший, за навлизане на ХС! в високия 
пазарен сегмент са съсредоточени в 
ХО47, който ако оправдае влаганите 
в него надежди, ще превърне ХС! в 
относително сериозен конкурент на 
АПи МУША на пазара за високопро- 
изводителни видеокарти. Дали това 
ще стане, обаче, е доста съмнително, 
като се има предвид досегашната ис- 
тория на продуктите на ХО! и съпътс- 
тващите ги проблеми. 


АТ! 88480 


АП смятат да направят дебюта си 
като производител на чипсети за 64- 
битовите процесори на АМО през 
третото (в момента текущо) тримесе- 
чие на тази година с Н5480. Новият 
чипсет ще бъде съвместим с всички 
боске! 939 процесори и е много веро- 
ятно да включва относително мощно 
вградено графично ядро от типа на 
Надеоп 9600. Предишните опити на 
компанията да се докаже и в тази 
област отминаха незабелязани, което 
може би се дължи на стратегията им 
на изчакване, която виждаме и при 
В5480 - АТ! изчакаха да се избистри 
мътилката около физическите плат- 
форми и сега изглежда са се спрели 
на една-единствена, за която смятат, 
че ще се окаже най-дълготрайна. 
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МО ПМЕПА СЦЛВ а 


5Бваррпике 


Нагймаге 


200 а. Х600 


РСТЕхр 


Много технология за малко пари 


Покрай всичкия шум, който се вдигна в специали- 
зираните медии през последните месеци, РС! Ехргез5 
започна да придобива имидж на стандарт, предназ- 
начен единствено и само за безбожно скъпите и не- 
въобразимо мощни карти от най-висок клас. Наисти- 
на стандартът предлага възможности за подобрява- 
не на производителността, които са абсолютно за- 
дължителни за Най-епа картите, но както може да се 
види от новия каталог на продуктите на АТ, планове- 
те им далеч не включват прилагане на РС!-Х единст- 
вено при скъпите карти. Доказателство за това са 
двете карти на Зарр!!е, с които имахме възможност- 


та да се запознаем отблизо. 


Георги Даскалов 
а дазкаоуФрсс!иБ-Ба.сот 


бяснението за прилагането на 
подобна "репоппапсе" техноло- 
гия при продукти за масовия 


Р4 3.6 СН 1925 |Р4 36 СНг9156|  Р4 3.6 СНг015 Р4 3.66Н21915 | Р4 3.6СН2 1925 
пазар е просто - РС-Х е лесен на- пМаа РСХ5900 | па РСХ5900 |Заррние ХЗ008Е РС!-Харрние Х600 РС!-Х Заррнге Х600 РС-Х 
чин да се постигне леко подобрение ие а Е ща Е ша 
в производителността при иначе дх.07 56.29 40:69 35.46 42.95 85.81 
слаби графични чипове. Вграждане- 19.05. 15.17 | 9.531 8.953 9.297 18.40 

ргое-01 12.14 | 8.769 8,792. 9.209 16.98 
то на вече разработената логика за 095-01 7авв | 7429 17.6т мн! 23.62 25.18 
Р4 3.6 СНг 1925 |Р4 3.6 СН2 1915С| Р4 3.2 СНг 1875 Р4 3.6 СНг2 1915 Р4 3.6СН2 1915 Р4 3.6СНг 1925 
пМаа РСХ5900| пМфа РСХ5900 | Сесибе 9600ХТ | Зарриге ХЗ005Е РС!-Х Зарриге Х600 РС!-Х| Заррнге Х600 РС!-Х! 

Сотапсне 4 ф- 

- Ауегаде Егате Ка(е 60.12 гр 59.46 рз 53.85 рв 40.98 ра 55.52 рз 56.35 рв 
- Амегаде Тпапа!ез/вес 11,975,235 11,844,144 10,727,150 8,163,208 11,059,371 11,225,453 
- Амегаде Тпапаезгате 199188 199195 199204 199199 199166 199209 
Оипдеоп Зеде 

- Амегаде Егате Ка(е 76.62 рв 75.39 рв 61.45 рв 48.75 в 50.39 гр 69.68 Грз 
Еаг Сгу 

- Мптит Егате Ка!е 56.77 рз 55.52 рв зи 21.19 рв 35.24 ра 36.37 рз 
- Махптитит Егате Ка!е 80.68 Гр 79.49 рз 36.98 "р5 пт 61.9 р5 65.28 ра 
- Амегаде Егате Ка!е 67.71 рз 66.40 ра 25.79 рв 45.62 рв 46.95 рв 
- Амегаде Тпапо!ез/зес 6,405,338 6,279,781 Е. 3,461,633 6,114,548 6,290,966 
- Амегаде Тпапоез/гате 4 94597 94574 м 134212 134020 133985 
бСип Мега! 

- Вепситагк 1 Ауегаде Егате Ка!е 25.34 рв 24.83 рв 15.11 рв 8.07 рз 12.9 гр 10.74 ра 
- Вепсптагк 2 Ауегаде Ргате Ка!е 33.39 рв 32.75 рв 19.27 рв 9.7 рз 16.45 5 13.47 ра 
НАСО 

- Амегаде Егате Кае 39.52 рз 38.64 "рз 32.26 рв 20.29 рз 29.03 рв 28.92 рз 
МЕЗ: ИОпдегагоипа 

- Ауегаде Егате Ка(е 39.7 рз 43.31 р5 35.16 рв 22.35 39.71 рз 40.64 #р5 
Оиаке 3 Агепа 

- 640х480 393.3 рз 390.8 ра 329.7 рз 267.3 р8 392.6 ра 406.2 рв 
- 800х600 386.8 "рз 383.5 рв 320.2 183.9 рв 356.3 в 367.3 рв 
- 1024х768 352.9 рз 344.3 рв 285.1 рз 1141 в 262.5 рв 262.7 8 
- 1280х1024. 274.4 рв 264.8 рв 204.3 р8 71.4 рз 166.1 рв 166.8 рв 
- 1600х1200 203.3 рз 195.5 "рз щ щ щ 

Мойепзйет: Епету Тегйоггу 

- Ауегаде Ргате Ка!е 124.7 рз 124.2 р5 90.5 ра 43.2 Гр5 96.8 Грв 104.4 Грв 
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работа с новата шина в евтините чи- 
пове изглежда е по-лесно и по-ико- 
номично от мъките с изстискването 


на още малко мегахерци в повече и 
правене на дребни подобрения, кои- 
то крият голям риск от вдигане на 
производствения брак поради де- 
фекти. 

Ефектът се подсилва още повече 
от малкото количество видеопамет, 
с което биват оборудвани татмзиеат 
картите, спрямо това при тези от ви- 
сокия клас - бързата шина се опол- 
зотворява в много по-голяма степен 
при учестените трансфери на данни 
между видеокартата и системната 
памет. Дори и погледнато само от 
маркетингова гледна точка, използ- 
ването на РС!-Ехргезз при нескъпи 
карти позволява да се прехвърли 
старата архитектура в новото поко- 
ление. Именно такъв е случаят с 
НУЗ80 ядрото, криещо се "под капа- 
ка" на Х600 чипа. Сравнявайки го с 
добре познатия ни Надеоп 9600, чо- 
век не открива забележими разлики 
- 0.13-микронен производствен про- 
цес, 128-битова шина между гра- 
фичния чип и паметта, 4 рендерира- 
щи конвейера с по един текстури- 
ращ модул, и два вертекс шейдъра. 
Единственото допълнение е вграде- 
ната в ядрото поддръжка за РС!- 
Ехриезв. 

За разлика от по-големия си съб- 
рат, 


МО ПМЕПТА СТИВ а Нагамаге 


Р4 3.6 СНг2 1925 Р4 3.6 СН? 9156 Р4 3.2 СН2 1875 Р4 3.6 СНг 1915 Р4 3.6СНг 1915 Р4 3.66Н2 1925 
пМаа РСХ5900 | п/фа РСХ5900 | Сесире 9600ХТ | Зарриге ХЗ005Е РС!-Х| Зарриге Х600 РС!-Х| Заррике Х600 РС!-Х 
ЗОМагк 2003 зсоге 4967 4814 4074 1834. 3462 3482 | 
Сате 1 - УМпав о! Еигу 164.2 р5 160.7 #р5 147.5 рв 67.5 5 134.7 рз 136.8 гр | 
Сате 2 - Ваще о! Ргохусоп 34.5 рв 32.6 "рв 24.15 9.8 р5 20.3 р5 20.2 р5 | 
Сате 3 - Тоз |аг 28.3 рз 27.1 рв 22.4 рз 9.2 рв 18.8 ра 18.8 #рз | 
Сате 4 - МоШег Машге 30 рз 30 #рв 27.2 рз 14.2 рз 21.9 р5 22 рз | 
СРИ Зсоге 873 765 610 596 677 804 
СРИ Тез: 1 101.2 р8 93.5 рв 65.3 р5 65.1 5 79 рв 89.3 р5 
СРИ Тез! 2 14.9 р8 12.2 рв 11.38 10.8 рв 11.4 рв 14.3 р5 
Е! Кае (Зпа!е-ехшппа) 1084.8 МТехе!5/5 | 1084.7 МТехе!5/в |1033.2 МТехе!5/5 322 МТехе!5/5 891.5 МТехе!5/в 882.8 МТехе!5/5 
Е! Кабе (Мищ-ехшппа) 2437.7 МТехе!5/в | 2437.4 МТехе!5/5 |1943.6 МТехе!5/в 1184.6 МТехе!5/5 1563.8 МТехе!5/5 1563.8 МТехе!5/5 
Мепех Зпадег 16.3 рв 16.2 рв 13 р8 8.1 рз 10.4 рз 10.4 "рв 
Рхе! бпадег 2.0 37.18 37.1 в 35.5 рв 17.8 рв 30.7 ра 30.6 Грв 
Кадко! 17.4 рв 17.3 1р8 15.4 рв 6.5 рв 13.18 12.9 рз 
Мо зоипа 75.2 грв 73 рв А 66 рз 73.15 | 
24 зоипйв 68 рз 66.8 Гр5 61 рв 66 рз 
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ХЗ300 не представлява 
прост римейк на 
ВКадеоп 9200 


Основната цел, която са гонили 
АТ! при разработката на това гра- 
фично ядро, е имплементацията на 
Огес!Х 9 поддръжка. В очите на ма- 
совия купувач тази точка от описа- 
нието на картата е важна въпреки 
липсата на достатъчно изчислител- 
на мощ при графичните карти от 
ниския клас за да могат да се игра- 
ят последните ОХ9 заглавия. Отно- 
во от гледна точка на маркетинга, с 
този си ход АТ! се изравниха с 
ММРА, които до сега имаха преиму- 
щество в предлагането на ОХ9-съв- 
местими евтини карти на ОЕМ паза- 
ра. От практическа гледна точка 
обаче евтините карти са си евтини, 
и това важи с пълна сила и за Х300. 
Освен със самоцелната поддръжка 
на Зтапбпадег 2.0, ЗпоойМвюп 2.1 
и Нурег2 |, ХЗ00 няма кой знае кол- 
ко други положителни черти. Чети- 
рите рендериращи конвейера с по 
един текстуриращ модул във всеки, 
двата вертекс шейдъра и занижена- 
та работна честота не помагат за 
получаването на добра производи- 


ммм. ресмр-Ба.согп 


телност, а при ЗЕ варианта нещата 
допълнително се влошават и от сил- 
но ограничената откъм пропусква- 
телна способност шина на паметта с 
ширина едва 64 бита. Любопитен 
факт обаче представлява авангард- 
ният като за евтино решение 0.11- 
микронен производствен процес на 
Х300 чиповете. Пускането на големи 
серии евтини чипове на такъв процес 
може да значи само едно - АП! се 
стремят да изгладят бъговете в про- 
изводствената технология, които би- 
ха могли да им струват много, ако 
вместо за масово производство на 
евтини чипове, ставаше въпрос за 
малки серии мощни чипове с голяма 
площ на ядрото. 

Резултатите от тестовете са крас- 
норечиви - Х600 не успява да запази 
темпото на бързата, но все пак вече 
застаряваща 9600ХТ дори и при из- 
ползването на по-бърз процесор, а 


Х300 остава далеч на- 
зад в класацията 


и попада директно в категорията, 
която може да бъде препоръчана 
единствено като ОЕМ карта за 20- 
приложения и стари игри. Х600 оба- 
че би трябвало да е на равна нога 
със стандартния Надеоп 9600, и по- 
ради доста сходните им цени, въртя- 
щи се около 5100, платката на 
Зарри" би представлявала добър из- 
бор като бюджетна карта. Особено 
при предвижданото масово навлиза- 
не на РС!-Ехргевз съвместими дъна 
от всякакъв ценови калибър, наличи- 
ето на читава тапзеат РС!- 
Ехргезз-съвместима "по рождение" 
карта е добра новина за доста от 
потребителите. 
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МО МЕПОТА СШУЛВ « Нагамаге 


ммлу.рссмб-ра.согп 


Кой е новият пърВенец при ценово ориентираните процесори? 


През последните години про- 
цесорите от ценово-ориентира- 
ните серии на е! и АМО се дви- 
жеха прогресивно надолу по 
скалата на пазарното търсене. 

иие!-ските Сейегоп процесори 
така и не успяха да предложат 
адекватна за цената си произво- 
дителност след отминаването 
на големия овърклокърски бум 
по времето на Сейегоп 366 за 
Зоске! 370, а при АМО популяр- 
ните в началото Оигоп-и отстъ- 
пиха голяма част от пазарния си 
дял на по-старите и бавни моде- 
ли АШ оп чипове, които дори ив 
момента предлагат повече от 
адекватна производителност на 
смешни цени. 

С преминаването към 64-бито- 
вата архитектура обаче марке- 
тинговите специалисти на АМО 
забелязаха алогичното разпола- 
гане на процесори, носещи наз- 
ванието А оп, в бюджетния 
сегмент на пазара. 

иче! пък усетиха възможния 
потенциал на Ргезсой ядрото с 
орязан кеш за използване в ев- 
тини процесори и така се роди- 
ха съответно АМО Зетргоп и 
ие! Сеегоп О, които ще се опи- 
тат да поставят нещата на мяс- 
тото им в категорията на цено- 
во-ориентираните чипове. 


Георги Даскалов 
а дазкаоуФрссив-Ба.сот 


ие! Сейегоп 0 


Най-важната особеност на новия 
Сейегоп е това, че той използва но- 
вото Ргевсой ядро на Репит 4 про- 
цесорите. Ако сте изпуснали досе- 
гашната информация за ключовите 
моменти при Ргезсой, ето едно крат- 
ко представяне. 

Новото ядро се прави по 0.09- 
микронна технология, има дълъг 
31-етапен конвейер, улесняващ 
достигането на високи честоти, со- 
лидни подобрения по логическите 
модули за предсказване и изпълне- 
ние на инструкциите, 13 нови инст- 
рукции, част от ЗЗЕЗ, и по-големи 
като обем, но влошени като латент- 
ност кеш памети. Увеличена спря- 
мо предишното поколение Сейегоп- 
и също така еи честотата на ЕЗВ 
шината - от 400 на 533 МНг. Може 
би най-голяма заслуга за чувстви- 
телно повишената производител- 
ност на Сеегоп О имат | 1 и 12 кеш 
паметите, които са увеличени двой- 
но спрямо процесорите с предиш- 
ните версии на чиповете. | 1 памет- 
та вече е 16КВ, а 
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СПЕЦИФИКАЦИИ 
АМО Зетргоп 


2400+ (1.67 ВН2) 320 (2.4 бНг) 
2500+ (1.75 ВН2) | 325 (2.4 СН2) 
2600+ (1.83 6Н2) 330 (2.4 СН2) 

( ) 


ше! Себегоп 0 


Модел 


х - орязано Ан/оп 64 ядро; 
Нурепгапзроп 1600 шина 
СЕЦЕВОМ О ТЕСТОВЕ 


Зстепсета"( 2.0 8 зирегР! 


(по-малкият резултат е по-добър) 


2800+ (2.0 ВН2) | 335 (2.4 СН2 
3100+ (1.8 СНг)Х МА 

11 кеш 128КВ 16КВ 

12 кеш 256КВ 256КВ 

Е5В “5 333 МН? | 533 МН? “5 


Модел Се!егоп Сейегоп О 
бирегР! 4МВ 489 сек “ 340 сек“ 
бирегР! 1МВ 86 сек. 60 сек. 
Рптогфа | 673 сек. 705 сек“ 
Мо! Оуп 192 века 2 120 сек. 
ЗРЕСмеумре! 7.1.1 
Здзтах-02 6.53 10.86 
9гм-09- 209 порода 
9х-08 33.84 С БДрВет а 
по!-06 ) бб ол ЛИ ВА Па 
ргое-02 па ар ЗБ 10.93 
и95-0 шеерео 17.85 


Маео сотргеззтоп 


(по-малкият резултат е по-добър) 


882 сек 
469 сек. 


570 сек.“ 


12 кешът е достигнал 
съвсем приличните 
256КВ 


Въпреки че това ново количество 
кеш е доста по-малко от единия ме- 
габайт 12 при Репит 4 Е, то е дос- 
татъчно, за да се усети сериозна 
разлика в производителността. Пре- 
дишните 128 КВ просто бяха крайно 
недостатъчни като обем и грешните 
предсказания за наличните в кеша 
данни водеха до голямо забавяне 
поради необичайно дългия конвейер 
при Р4 архитектурата. При Сейегоп О 
не само е намалена вероятността за 
грешно предсказване, но и в случай, 
че такова се получи, 533 МН2 шина- 
та спомага данните да бъдат извле- 
чени от основната памет доста по- 
бързо, отколкото с 400 МНг ЕЗВ-то 
на старите Сеегоп-и. За голямо съ- 
жаление под ножа при окастрянето 
на Ргезсой ядрото е попаднала и 
поддръжката на Нурег !геайпа. За- 
едно с нашите приятели от 
НагдмагеВа.сот имахме възмож- 
ността да тестваме новия процесор 
в 2.8-гигахерцовия му вариант 
(Сеегоп О 335) и, както можете да 
видите от таблиците с резултатите 
му в сравнение с тези на МойПууоод- 
базирания 2.8 СНг Сейегоп, имахме 
добра причина да бъдем впечатлени 
от постигнатото с новото ядро. Ос- 
вен стабилното представяне при 
стандартни честоти, процесорът по- 
каза и добри възможности за овърк- 
лок - с повишаване на напрежение- 
то честотата достигна 3.5 СН2г, а до- 
рии без подаване на допълнителен 
волтаж 3-те гигахерца не бяха проб- 
лем. За да се пържи добре обаче, 
процесорът иска добро охлаждане, 
защото въпреки намаления кеш 
Ргезсой ядрото си остава доста го- 
рещо, и ВОХ охладителят е адеква- 
тен само за стандартните честоти. 


МО ТЛМЕША СЦОВ а Нагамуаге 


Сеайегоп О Ргосеззог 


Оейуегз а Ваапсей | вке! о! Ргоуеп Тесрпоюду 
апа Ехсериопа! Уаме 


ранния, с 
#1 


тъ реве | ав, ав а. 


кила за 18 


АМО Зетргоп 


Няколко седмици след появата на 
Сеегоп О, АМО побързаха да отго- 
ворят на хвърлената ръкавица, обя- 
вявайки наследника на популярния 
до преди известно време Оигоп. 
"Наследник на Оигоп" обаче в слу- 
чая е доста условно казано, тъй ка- 
то процесорът има повече общо с 
Ашоп ХР и АШоп 64 процесорите, 
отколкото с окастрения си предшес- 
твеник. На пръв поглед решението 
Зетргоп да съществува в два вари- 
анта, използващи две различни 
платформи - Зоске! А и ЗосКе! 754 
- изглежда странно, но на практика 
при текущата маркетингова ситуа- 
ция Айоп процесорите на АМО са 
разпилени върху една камара раз- 
лични платформи под формата на 
различни цокли и 32- или 64-битова 
архитектура. За да излязат от тази 
заплетена ситуация, АМО трябваше 
да обозначат чиповете си за Зоске! 
А като ценово-ориентирани, и да въ- 
ведат процесори за ниския пазарен 
сегмент при платформите си за 64- 
битови чипове. И те направиха 
именно това - Зетргоп ще същест- 
вува както като Зоске! А чип, 


2 ум НАЦ АУ 


напълно идентичен 
технологично с 
ТпогопдйЬкей-В-бази- 
раните А оп ХР 
чипове 


така и като боске! 754 (на по-късен 
етап - дори и Зоске! 939) решение, 
популяризиращо дънните платки за 
64-битовите процесори на АМО, но 
без самото то да предлага съвмести- 
мост с хвб-64 разширенията. Дори и 
да се концентрираме само върху тези 
факти, наяве излизат две много ин- 
тересни решения на АМО. Първото е 
изборът на ТЬгед-В като ядро за 
Зетргоп чиповете вместо по-усъвър- 
шенствания Вапоп. Този избор се 
дължи на по-малката площ на ТЬгед- 
В ядрата, благодарение най-вече на 
по-малкия 256КВ 12 кеш. Както знае- 
те, Вапоп разполага с 512КВ и ядро- 
то му ес около 2090 по-голяма площ, 
което пък води до пропорционално 
по-голяма вероятност да се получат 
дефекти в ядрото. Така АМО цели 
да постигне възможно най-нисък про- 
изводствен брак, който ще понижи 
цените и ще увеличи печалбите от 
продаваните процесори. Другият лю- 
бопитен ход е изборът на хвб-64 съв- 
местимостта като основен елемент 
за ампутиране за получаването на 


Ра"!5 ядрото, което ще 
използва бетркгоп за 
боске! 754 


Този вариант на процесора е изг- 
раден на основата на Меуусазйе яд- 
ро, включващо всички екстри на 
Айоп 64 (Соо! 8 Оше! технология, 


ПТ зекеайе 


ст Сасве 
Оага 
63 кв 


паис - 
де (едег а -. ВЕЦ? 
отучи ип!з : 


ЕМО/ ЕПЕ 


та: БСАМРАЦЕ 
ЕОЕСОО) 
зна тт ст 


ТвогоидпЬгед "В" соге 


мумму,рссир-Ба.согп 


МХ бит ит.н.), съдържащо намален 
на половина 256КВ 12 кеш, и лишено 
от възможности за работа с 64-битов 
софтуер. Двата варианта на проце- 
сора нямаше да създават кой-знае 
какво объркване, ако не беше нали- 
це фактът, че те не носят специално 
обозначение за модела си. Вместо 
това чиповете са обозначени с мо- 
рално остарялата и не особено 
ефективна рейтинг система. Първо- 
начално на пазара ще съществуват 
Зетргоп процесори с рейтинг 2400+, 
2500+, 2600+, 2800+ (Т-Вгед Зоске А 
чипове) и 3100+ (ЗосКе! 754 Рапз 
чип). Ако Т-Вгед ядрото не ни беше 
толкова познато, тук щяхме да ка- 
жем, че не сме успели да се доберем 
до тестова бройка от новите проце- 
сори преди редакционното приключ- 
ване на броя. Както показват до мо- 
мента разпространените тестове, 
орязаната 64-битова съвместимост 
на 3100+ модела също не променя 
32-битовата му производителност 
спрямо познатия ни "истински" 64-би- 
тов вариант на чипа повече, отколко- 
то предполага намаленият наполо- 
вина обем на кеша. 

Затова спокойно може да кажем, 
че АМО отново има предимство в 
производителността при ценово ори- 
ентираните процесори, и Зетргоп 
3100+ заслужено поема лидерството 
в своя ценови сегмент, изпреварвай- 
ки Сеегоп О с доста голяма предни- 
на. Ако искат да постигнат търсения 
пазарен успех обаче, силно се надя- 
вам маркетинговите специалисти на 
АМО да усетят нуждата от различни 
обозначения на двата варианта на 
Зетргоп чиповете. 
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Какво има на българския ПТ пазар? 


ш Сейегоп 1000 МН2 


т Описание: 
Бавен и морално 
остарял, този 5370 
процесор не е особено 


подходящ избор за 
изграждане на нова 
система, особено при 
конкуренцията на 
евтините Оигоп-и. 


НАЙ-ЕВТИН 


Цена - 5969 


ш е! Репцит 4 3.20Н7 
Ехигете Едйоп 


т Описание: 
Най-мощният процесор 
на (те! за настолни 
системи. За повечето 

потребители прекалено 

бърз, прекалено горещ, 

и най-важното - 

прекалено скъп. 


НОВ НА ПАЗАРА 


Цена - 5137 


т Сейегоп 0 2.86Н72 


т Описание: 
Новите Сеегоп 0 
процесори предлагат 
сериозно увеличение на 
производителността 
спрямо 
предшествениците си и 
имат добър потенциал 
за овърклок. 
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Цена - 585 


в АМоп ХР 
(Вапйоп) 2500+ 


т Описание: 
Въпреки голямото 
количество нови чипове 
на АМО, този процесор 
остава една от най- 
изгодните покупки на 
пазара в момента. 


Цена - 530 


ШРС Стр МЗ 
(воске! А) 


т Описание: 
РС Стр нямат 
репутацията на дьна за 
ентусиасти, и този модел 
с КТ266А чипсети и само 
най-основни 
възможности не прави 
изключение. 
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Цена - 5193 


т Азиз Р4С800-Е Оейшхе 
(Боске! 478) 


т Описание: 
Това дъно на Азиз пред- 
лага върхова производи- 
телност на почитателите 
на (е! базирани системи 
ив комбинация с Р4 
3.2аНг би представлява- 
ло добра основа за едно 

РС - мечта. 


НОВА НА ПАЗАРА 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


Цена - 589 


ш ЕРОХ 8АОАЗ+ 
(Боске А) 


т Описание: 
Тази базирана на пРогсе 
2 дънна платка продъл- 
жава да представлява 
най-изгодният вариант 
за домашния потреби- 
тел с претенции към 

стабилността и възмож- 

ностите на компютъра. 


ВИДЕОКАРТИ 


Цена - 533 


а МУПА беЕогсед 


МХ400 

т Описание: 
Добрият стар ВЕ 2 МХ 
вече е прекалено ретро, 
за да се купува като 
нова карта, и не става 


за нищо друго освен за 
непретенциозно офис 


Цена - 5466 


т М5! беРогсе ЕХ 5950 
Ша (256МВ) 


т Описание: 
В сравнение с новите 
модели карти на ММА, 
покупката на този вече 
детрониран топ-модел 

не е оправдана. Още 

повече, че на пазара 
има и по-евтини карти 
със същия ЧИП. 


ТВЪРДИ ДИСКОВЕ 


НОВ НА ПАЗАРА 


Цена - п/а 


РС С.ЦИВ ПРЕПОРЪЧВА 


Цена - 5181 


т Азиз 99506Е/ТО 
(5900 ХТ, 128МВ) 


т Описание: 
5900 ХТе прекалено 
добра конкуренция на 

по-скъпите модели, и 

именно поради това 

КМОМ спират 5900ХТ 

от производство. 


Цена - 554 
ш Мезегп Она! 40 СВ 


(АТА 100, 7200грт, 
2МВ кеш) 

т Описание: 
Този диск не е най-доб- 
рата възможна покупка, 
но въпреки това предла- 


га прилична цена за ме- 
габайт, ако търсите евтин 
и не много голям диск. 
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Цена - 5342 


т Махог 300 СВ Ехегпа! 
И8В 5400грт 2МВ кеш 


т Описание: 
Както си личи от цената, 
възможността да 

разнасяш със себе си 
3006В информация е 
доста скъпо удобство. 


НОВ НА ПАЗАРА 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


Цена - 5133 


т ННаст 200 СВ 
(Зета! АТА) 


т Описание: 

Освен бързина и 
надеждност, този диск 
предлага и уникална 
цена за мегабайт място. 


СО Су а Съдържание ммлу.рссмр-Ба.соп 


МЕЗ Опйегогошпй 2 Меозотс Шпмеве 


цяла игра 


<.. Са 


Ибтагстан 2: ч 
Те чо Хей Када" удря М005 | 
: | УНагСгай 2 Хе! Када Мепдеапсе Рог бепега!5 | 
за 3 сай ха ь 
нова, КАМПАНИЯ: | а. - 0 


Ооопвдау Рог Ооо 
ЖагСтан: Ш: 
Иопфегегт Е богсейа: 
Бира ПРОГРАМИ 
ДЕМО ИГРИ, чии иа АТ Тау Тоов 1.0.0.3 


ПРОГРАМИ 


Допълнителни опции за видекарти на АТ! 
Зпепоск Нотев апа Ше 5ймег Еапо | Куест В5Рауег 1.00 Епа! Меда Рауег 
боока Тне Музиегу ой апав Екшън Сопесо 5.0 Програма за презапис на СО 
Мазпей Колички ОМХ 5.2 М/пдх Най-нова версия на ОмК 
Мен Заг боссег 2 Мениджър ОМХ 5.2 МИпак/ХР Най-нова версия на ОмК 
Рас-Матс Мопав 30 Аркада пзтап! Тгапзтаког 1.4 Програма за преводи 
|ЗВЕВИВКИ А среда ест оса | теглдео ОУО Сору 2 Програма за копиране на ОМО 
ЦЕ ЛИ ИГРИ МудРауег 0.7 ВС2 Меда Рауег 
--- 1 ЗпосКиуауе Рауег 10 Рауег за ЗпосКмауе 
Цеоботс Опегзв Аокада Зув!егас ХР То0й5 2.3 Оптимизация на УМпдоуиб 
З4аг Маг Ва е о! Епдог Екшън , Е 
топ вее Тпу Регвопа! Нгема! 6.0.9 тепе Нгемай ; 
Масниев о евнископ пени Тгие Гаипс! Ваг 3.0 Допълнителни екстри за УМпдомв Тгау 
из Докаден екшън Хреп Тоо! 3.16 Омегсоск на видеокарти 
Зсогспед 30 Екшън 
бот Тпе Неддеод Пте Анаскед Дркаден екшън 
зхагван Аркаден екшън 
Шот Маг 4 Стратегия РС СшБ Майрарегв у01.47 


Авсепйоп 10 Ше ТНгопе 
Ооот 3 
Найо 2 
Гейвиге бий Гапу 8 

Меед Гог бреед: Опдегдгоипа 2 
Рппсе о! Рега 2 
Рзуспоюхс 

Уаг Маг: КОТОВ2 


Маг Маг: Ваше 0! Епйог 


АКТУАЛИЗАЦИИ 
-Нава версия на Пие 


Най-нови драйвери на! щ. 


МагСгак 1 Мапдегегв о! богсепа Нова» кампания за амасай и 


Цяла игра 


РС СЕИВ СЕПТЕМВРИ 2002 67 


ел.поща: запек 9 1гаде!.пе! тел. (02)926 6969 
уууууу.Зтапек.сот факс (02)926 6987 


РЕАЛНнОТО 
КАЧЕСТВ!! 


„5 тапек. 


КОМПЮТРИ ЗА ДОМА И ОФИСА 


